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Editorial 



YA ESTAMOS AQUI 



jUna revista mas!, sera la reflexion que 
hareis muchos lctores. Efectivamente asi 
es, salimos a la calle para ampliar la oferta 
disponible en los kioscos. Sin embargo, 
nacemos con pretensiones, resumidas en 
un objetivo unico: ser el centro de vuestras 
preferencias. Intentaremos lograrlo nume- 
ro a numero. 

Hemos creado diversas secciones que 
suponemos seran del interes de la mayoria 
de vosotros. Conviene hacer especial men- 
cion de la titulada Education. En los pri- 
meros numeros se describe el Logo y su 
modo de empleo, pero trataremos otros 
temas relacionados con dicha tematica. 

En las paginas centrales se incluye una 
seccion que ensena a programar juegos. El 
grado de complejidad ira aumentando, 
tratandose diversos tipos, desde los mas 
sencillos a los mas complejos (juegos de 
guerra e inteligencia), partiendo desde el 



comienzo de lo mas basico. Esta seccion 
puede ser coleccionada por quienes asi lo 
decidais. 

El software alcanza una especial relevan- 
cia en Revista de Software, seccion en la 
que, mes tras mes, haremos repaso de las 
novedades mas interesantes. Los progra- 
mas se describen con detalle, comentando 
diversos trucos y tacticas. Cada programa 
tiene su ficha tecica y una calificacion de 
sus diversos aspectos. Y, como no, se 
incluyen numerosas fotografias de panta- 
llas. 

A lo largo de la revista podreis encon- 
trar diversos concursos. Desde luego, no 
perseguimos captar a coleccionistas de re- 
galos, pero si corresponder a vuestra parti- 
cipation. 

Confiamos en que INPUT sea de vues- 
tro agrado, pero os invitamos a que nos 
escribais con vuestras sugerencias. 



EL BUZONDE INPUT 

El proximo numero de INPUT re- 
servara un espacio para responder a 
vuestras cartas. 

No pretendemos que sea un rincon 
unicamente destinado a la resolution 
de dudas y problemas. Por supuesto 
que intentaremos proporcionaros este 
tipo de ayuda, pero nuestra preten- 
sion es tener algo mas: un espacio 
para la comunicacion donde nos con- 
teis a todos lo que haceis con el or- 
denador, proyectos, intenciones, como 
es vuestra instalacion y las cien mil 
cosas que se os ocurran. 

Dirigir las cartas a: 

EL BUZON DE INPUT 
COMMODORE 
Alberto Alcocer, 46, 4.° B 
Madrid 



MEJORAS 
YAPLIC AGONES 

Cualquier programa publicado en 
INPUT puede sugerir nuevas ideas. 
Te lanzamos una propuesta a modo 
de reto: mejora y/o encuentra aplica- 
ciones a nuestros listados. No olvides 
que muchas veces salta una chispa 
que trae una solucion genial. 

Cada tercer mes, a partir de la 
publicacion de un numero, elegiremos 
la mejor aportacion. 

La decision sera inapelable, pero 
tener por seguro que sera ecuanime y, 
sobre todo, resuelta por un grupo de 
expertos. 

El ganador recibira un premio con- 
sistente en una suscripcion por un ano 
a INPUT COMMODORE. 
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PERSONAL/BUSINESS AMPL I A GAMA 
PRINTER HllirilH II ft III ft 

Nuevas impresoras modelos F+ y C+, sin rodillo alimentacion horizontal, impresion 
vertical, traccion y friccion desde 4 a 10", bidireccional optimizada velocidad 
105 cps. con soportes de elevacion. • 




RITEMAN F+: Interface Paralelo Centronics, 2K buffer NLQ 
RITEMAN C+: Especial directa a COMMODORE (cable inc.) 

Otros modelos RITEMAN en 80 y 136 columnas, velocidad 120, 140, 160 cps. 



P.V.P. 69.000 pts. 
P.V.P. 67.000 pts. 





RITEMAN 10. 120 cps. P.V.P. 81.000 RITEMAN 10-IBM. 140 cps. P.V.P. 85.000 





RITEMAN 10-11 160 cps. P.V.P. 93.000 RITEMAN 15 160 cps. P.V.P. 155.000 
DE VENTA EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS ESPECIALIZADOS 

* MAY0RES PRESTACI0NES 
S3DHBE8BE MEN0R TAMANQ 

IMPRESORAS PROFESIONALES- ^ MEJ0R PRECI0 

0BO26 - BARCELONA 



DACivmon 



DATAMON, S. A. 



PROVENZA. 365-387, 6.°. 1." 
TELEFONO (93>?07 27 04" 



c JACK TRAM I EL EN ESP AN A? 



Se dice, se comenta, se afirsa 
que Jack Tramiel . iundador y 
expresidente de Commodore , visits 
Espana durante Ids primeros di as 
del pasado mes de julio. 
Tramiel se sUud a la cabeza de 
Atari , despue's de los probleinas 
que le condujeron a dejar la 
presidencia de DoHodgre en Ids 
primeros meses del 85. t 
ftl parecer su visita tendria eomo 
objeti vq principal entrevistarse 
con un lmportante distributor 
nacional.Las especulaciones van 
ma's lejos de suponer que se 



pretende una implantacio'n aias^ 
{uerte de Atari en nuestro pais, 
incluso llega a comentars_e la 
posi bi 1 i dad de {abricacion. aun 
cuando Tramiei tiene resuelto el 
probleraa en Taiwan, donde se 
encuentra mano de obra a ba jo 
precio. 

Los nuevos modelos de Atari 
compiten en los misses mercados 
aue Commodore y Sinclair . 
Onos di as antes^ a mediados de 
junio, Tramiel lleqri a afiraar en 
Francia que se hail aba en 
conversaciones con el gobierno de 



aquel pais de cara a^articipar en 
un plan de {abricacion de_cien mil 
ordenadores en colaboracio'n con un 
fabricante {ranee's, .de quien no 
especifico el noabre. 
Igualmente express su idea de 
crear dos nuevas fa'bricas, en 
Eurooa y los EE.UU. 
Habra que esperar acontecituentos. 
Tal vez el cercano SIMP traiga 
noticias interesantes para la 
Distribucio'n. 





WALT DISNEY 
PREPARA SOFTWARE 



UJalt Disney Productions se ha 
dejado seducir por el suculento 
mercadc que los 
microordenadores le brindan a 
sus populares personajes. En 
los EE.UU. ya ha lanzado tres 
titulos en diskette : Mickey's 
Space Adventure , que dispone de 
150 dHerentes pantallas 
visualizables en las que el 
famoso ratdn protagoniza una 
aventura educativa por el 
espacio, explicando a los mas 
pequefios los conocimientos 
bisicos del Universe 
Winnie The Pooh In The Hundred 
Acre Wood adentra a los 
chiquitines en la lectura y el 
razonamiento ldgico. 
El tercer paquete responde a 
Donald Duck ' 5 Playground . Aqui 
el siempre ma 1 humor ado pato 
ensella eomo progresar en los 
negacios y ganar dinero 
empleando la cabeza y la 
logica. 

Para agosto de este aflo se ha 
previsfo la presentacidn de una 
nueva version del Maqo de Qz , 
pelicula que 1 levari por titulo 
Return o{ Oz (La vuelta de Oz) 
y no tardara en estar lista una 
version del programa en base a 
la pelicula. 

El libro de la selva es otra 
cinta que dara proximamente 
paso a nuevo software . 




SUCESOR PARA EL C-64 



EEn el aomento en que estas h'neas 
alcancen el kiosco es posible que 
el nuevo Commodore 123 este en los 
escaparates o a punftTde aparecer, 
por un precio que pro'ximo a las 
80.000 pts. 

E! C-12'd es el descendiente 
natural del C-64 e mcorpora 
suculentas sejoras con respecto a 

el- , 

Tal vez la parte mas ccmpleja y 

delicada del lanzamiento de un 

nuevo crdenador consiste en 

converter a las casas de software 

para que desarrollen programas que 

potencien su manejo^por parte del 

consumidof . Un sagm'Hco ordenador 

sin software de verdadera calidad 

que lo arrope no tiene las mi sraas 

posibilidades de sal ir haciendo 

ruidc que otro capaz de aprovechar 

una biblicteca de programas _ 

previamente existente. Este ultimo 

es el caso de! C-12S , que puede 

{uncionar en tres modos 

di{erentes: C-64, C-128 y CP/H . 

En el primer modo de 

funcionamientc es r ea 1 merits un 64 

lo que hay ba jo sus teclas, 

incluso dispone de un 

microprocesador compatible con el 

6510 .' Ds esta manera se evitan 

coapl icaciones come las sufridas 

por los model os Plus 4 y C -16 , 

que no son compatibles con ctros 

modelos de la Hraa (incluso los 

conectores del cassette y los 



joysticks sen di{erentes). El 
prmera de e! los ni siquiera se ha 
llegado a comercializar aqui'. 
El modo C-128 emplea el 
microprocesador B502 , compatible 
con el 6510 y capaz ae direccionar 
hasta 123 Kbytes de memoria. Posee 
un monitor de lenguaje ma'quina 
incluido y conserva los Sprites^, 
aparte de poder trabajar tambie'n 
con formats de 30 columnas en la 
pantalgia. Asiaisno emplea una_ 
version ma's avanzada del BASIC, 
bautiiada coma 7.0 (la de! 64 es 
!a 2.0). 

El modo CP/il I amp l en exist la para 
el C-64 , pero en forma de cartucho 
enchufaole exterioraente y 
ccmplenentado con un diskette. En 
modo C-l 23 trabaja con 30 columnas 
de texto y tiene tncorporado el 
micropro- 
cesador 
Z80 para 
EFibajar 
con el 
si sterna 
Dperativo 
CP.'M 
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I — a firna japonesa Seiko ha 
lanzado recienteaente una 
replica de lo que podn'a ser el 
primer ordenador de pulsera. E! 
kC-100 es un terminal 
auitif unudn de cuarzo, que se 
puede conectar al port de! 
usuarto de un Coaaboore t4. 
Esta canexidn posibilita que !a 
inforaacio'n sea valcada en el 
"reSoj" y puedan pedirse las 
dates de foraa innediata. 
Tiene cincc aodos de trabajo: 
Bora, area de alaacenaaiento 
definable por el usuaria, 
hcrario aundial, alaraa seaanal 
y alaraa planificada, que 
peraite meaor i zar hasta ochenta 
eventos anuales, tales coso 
entrevistas. Ana'logaaente, es 
capaz de crear dace ficheros 
separados. que alaacenaran el 
listfn teieto'riico, referencias 
de precio, etc. 



SOFTWARE PARA CQNTROLAR EL CUERPO 



CADA VEZ MAS RAP I DO 




.a firaa britSnica Mirrorsof t es 
la filial praductora de software 
del grupo editorial propietario 
del diaria Daily Mirror . 
En las ultimas tieapos esta 
obteniendo mteresantes criticas 
en el aercada britSnica, 
principalaente por dos prograaas 
destinados al consuao huaano: Know 
Your Own Psi-Q (conoce tus poderes 
siQuicos) y The Joffe Plan . 
El priaero de el las es un conjunto 
de prograaas que sirven para 
testear las poderes de percepcian 
extrasenscnal de quien lo 



llti Liza. Un cuestionano peraite 
centrar al individuo en ia 
cuestidn, proporcionandole ias 
indicaciones pertinentes. La 
continuacidn mcluye cuatro juegos 
tnteractivos para coaprobar la 
clarivioencia y siailares. 
El segundo es un plan basado en un 
anaiisis de las razanes que haceri 
que las dietas esten condenadas al 
fracaso. Se personahzan los datos 
por el conociaiento de los habitos 
alisenticios y forma de vida, 
tosando en caenta todos los 
factores que afectan al peso. 




UNIDADES DE ALMACENAM I ENTO ALTERNATI VAS 



no es lo suf icientemente ra'pido ni 
liable coao para agradar 
cospietasente al usuano. Situado 
entre aabos dispositivos aparece 
iino que utiliza i/a/ers (tabletas), 
que son cartuchos de cinta 
aagne'tica, siaiiares las eapleadas 
por el Microdrive de Sinclair . 
Pcseen una velocidad interaedia y 
savor liabilidad. 
El aodelo que aayar relevancia 
esta' toaando es el fluick Data 
Drive , de la Entrepro. Dispone de 
sus propios cantrolador y sisteaa 




* 



las 

que los 



I os elevados precios de 

unidades de diskette hacen 
usuanos de ordenadores personales 
busquen unidades alte.-nativas de 
alaacenaaiento aasivo. El cassette 




operati vo. 



el 



la 



I a unidad 1571 de Coaaodore se 

caracteriza por su aayor velocidad 



en la transferencia de datos y 
pert i I estrecho de la carcasa. 
Puede trabajar con todos los 
aicraordenadores doa§sticos de 
firaa y es coapatible con las 
unidades 1541 y 2031 . 
Esta cancebido para coapiementar 
al nuevo C-129 y por eso adeaas es 
coapatible con el sisteaa 
operative CP/N . pudiendo grabar y 
leer datos en los foraatas 
eapleado por otros conocidos 
ordenadores. pudiendo utilizar 
todo su software. 




COMMODORE FILIAL 
EN FRANC I A 

I — a firaa que venia 
distribuyendo Coaaodore en el 
vecino pais ha dado paso a la 
llegada de una nueva filial 
eurapea de la aultinacional . 
Es tradicion que las firmas 
relacionadas con la inforaatica 
decidan instalarse en los 
paises cuyo aercado alcanza 
deterainadas cotas en el 
desarrollo en las ventas, 
pasando noraalaente por 
absorber al anterior 
distribuidor oficial. 



INPUT 7 



Actualidad 



COPIAR, COPIAR 
HAST A MORIR 



^ dapso , una asociacion americana que 
aglutina a los nas importantes 
fabricantes de software, ha lanzado 
un agresiva campana publicitaria 
destinada a crear conciencia entre 
quierres realizan copias 1 legal raente. 
Colli enza uno de sus anuncios con 
cuatro iineas de texto que dicen: 
"£s ikcil hacer una copia. 
fs r&pido. 
Es ilegal. 
Es incur recto." 

Continua haciendo una reflexifin no 
por evidente menos cierta: "Es 
dificil de creer. Eente que no habria 
pensaio en sustraer un producto de 
soitnare de una tienda durante su 
hora de cotida, no se lo piensa dos 
veces a la hora de reqresar a la 
oficina y hacer varias copias 
ileqales de un tisto software, " 
Ternina ofreciendo un panfleto, que 
gustosanente enviari la srta. 
Priscila a quienes se tomen la 
molestia de escribir a SUS o<icinas. 
El problema tiene vises de gravedad, 
al menos en el terreno ecan6mico. Una 
encuesta llevaria a cabo a principios 
del presence ano revelaba que a la 
industria brita'nica del software la 
pirateria le cuesta venticuatro 
nillortes de Libras esterlinas 
anuales. Casi nada!. Quienes parecen 
llevar la peor parte son los 
fabricantes de programas de juegos, 
que se sienten mas vulnerables que 
las firmas que centran su actividad 
en el software de gestion. 
El mforme alcanza tales grados de 
sutileza, que induso se establecen 
categanas en la especialidad: 
Falsif icaciones, initaciones que 
parten de una idea blsica ajena, 
copias hechas por ninoristas para 
favorecer la venta de un equipo, 
copieteo aislado entre aiiguetes, la 
copia nas o nenos organizada que 
llevan a cabo los estudiantes y la 
rotacifin del personal que trabaja en 
las empresas del sector. 



EL GUARDADO SECRETO 
DE UN AMIGA 



Segun el actual presidente de 
Conacriore Business Machines , Marshall 
Smith , el ncderno ordenador Amiga 
podria estar circulando por Europa a 
principios del pr 6x i bd afio. Esto imy 
bi en podria significar que los 
distribuidores europeos de la marca 
tengan al nenos un prototipo con el 
que ir f am: 1 iarizandose. 
El disena es una maravilla. Utiliza 
cone procesador central un niembro de 
la controvertida familia Motorola 
63000 , que comparte caracteristicas 
comunes a los microprocesdores de 32 
y 16 bits. Es el ratsmo que emplea el 
fabuloso ftackintosh de la firsa Apple 
Computer y el QL de Sinclair (en 
version sinpli-ftcada). 
Sin embargo, Commodore lo mantiene 
oculto, salvo la presentacifin que 
hizo a la prensa y sus distribuidores 
en la Fena de la Electronica de 
Consuno , celebrada en Chicago. No 
quiere que se lo "birle" la 
coispetencia y la mejor forna de 
conseguirlo y no dar oportunidades 
para que lo copien. Hientras tanto 
son varias las casas de software que 
disponen de una unidad para 
desarrollar las aplicaciones que 
catapultaran a! ordenador Amiga . 
Alberga en su conf iguracion basica a 
192 Kbytes de ROM, 256 Kbytes de RAM 
y una unidad para diskettes de 3,5 
pulqadas, que trabaja en doble cara y 
es capaz de almacenar hasta 800 K por 
disco. 

Se puede consequir una visualizacion 
sensacional a partir de la salida 
para monitor en color RGB (los 
colores rojo, verde y azul van por 
separado). 

El Amiga se apunta a la actual 
tendencia a enplear ventanas 
multiples en la pantalla, soportadas 
por el sistema operative. Este ultimo 
recibe el curioso y sugestivo nombre 
de IntuicioYi . 

Lo cierto es que todos los que io han 
visto coinciden en afirnar que es una 



maquina con cuaiidades excepcionales. 
Incorpora tres chips , especialnente 
diseAados para ocuparse del sonido, 
los graficos y animacion (fabulosa, 
casi dibujos animados) y la gestion 
de los perifericos (en los C-64 y 
C-128 las tunciones de visualizacidn 
y sonido son tanbien son acometidas 
por chips especificos) . 
La gama de colores manejable por el 
Amiga tiene 4.096 posibilidades. 
Dispone de un interface que le 
permite mezclar las magenes de 
produccion propia con otras externas, 
procedentes de cualquier fuente de 
video, tal conio una camara, un 
videcreproductor, etc.. El sonido 
tambien puede ser escuchado en 
estereo. 

Un cartucho le convierte en 
compatible con el PC de IBM, poniendo 
a su alcance el sistena operativD 
MS-DOS . El cartucho incorpora al 
microprocesador B0B6 , el nismo 
eupleado por el nodeio de IBM . 
Su lanzamiento disipara las 
expectativas, pero el impacto parece 
asegurado. 



PROXIMAG 
NOVEDADES 



EZ 1 Commodore Show es el principal 
evento coiwodorera en Europa y en e: 
Commodore Business suele presentar 
algunas novedades. 

La ultima edic.cn del certamen sirvio 
para tener la certeza de que el C-64 
seguira siendo un ordenador 
pienamente vigente, pues io 
presentado asi lo indicaba. 
Dos productos ce Commodore a 
destacar: el Sampler (muestreador) y 
un sensacional tenis. El primero es 
una version ampliada de un cartucho 
analizador de sonidos, capaz 
digitalizarlo a traves de un 
micro-feno y hacer con el mil 
diaoluras, gracias a! software que lo 
ccmplementa. Se preve que sste 
d'.sponible en (iavidad. 
Ei tenis no es aigo novefloso. pero 
ssta version es algo muy sofisticado. 
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Para que su 
COMMODORE frabaje 




casa / de 
software 



PROCESADOR DE TEXTO 



PROCESADOR 
DE TEXTO 



Este EJEHPLO ba sido escrlto en letra de alta calidad 
rnediante el cartucho ESCRITOR y la Irapreaora SEIKOSHA SP 800. 
En raodo proporclonai cada letra ocupa solamonte ol eGpaclo 
necesario (la 1 ocupa menoe espaclo que la o). 

La letra ITALtCA permlte personalizar sue escrltas. 

Puode eettibir en negrlta. 

:. u ' r :i v ■ r : ua I j ': : or : ivi --r> 
Escr iblr « n dab 1 e a ncho . 
Nat ura 1 mente dispone de Iog tree acentos (a a a' 
y la dlGresls <a> asl coma los caracteres n » c 
Q I ± i P R ! « <>+-©! )<>/ 

= tanto en 1MPRESORA coroo en PANTALLA. 

Aproveche lac Super -~ y los Sub,..,...,-. 

Pu«dt £onfltns*r cifli Upo « litr»: I Ml (CI ELITE y Doble ancho 



Programa en carlucho con posibilidad 
dc grubacion de documenios en casset- 
te o diskette. 

lis l a primcra version ha sido desarro- 
llada para la utilization dc lodas las pu- 
sihilidadcs dc la imprcsora SlilKOS- 
HA SP-800, la cual pcrmilc el proceso 
dc tcxloscon una calidad de letra cqui- 
parable a la dc las imprcsoras dc mar- 
garila dc precio mucho mas clcvado. 
Caracteres cast ell anos y catalancs tan- 
lo cn panialla como cn imprcsora. Po- 
sibilidad dc UtUizar todo el sei de carac- 
teres de la imprcsora. Mrirgcnes. nu- 
mcracion dc piiginas, encaoe/amien- 
los, pics dc pagina. clc. . 
Los ires acentos y la dieresis sc ob- 
ticnen pulsando I I. F2, F3 o 14 y a 
continuation la vocal correspondientc 
Lomo cn una maquma dc cscribir con 
vencinnal. 

Posibilidad dc cartas pcrsonalizadas 
(mail merge). 



ELFICHERO GRAFICO 

ESCRIBA Y DIBUJE SOBRE I. A 

MIS MA HOJA. 

LAS POSIBII.IDADES SON 

ILIMITADAS. 

INFORM ES, F.SOUF.MAS. 

F1CHEROS URAFICOS. 

CROQUISCON ACOTACIONES 

PRESUPUESTOS. PEOUENOS 

PEANOS... 

16.000.- Pis. CARTUCHO 



Control dc ingrcsos y gastos 

Dispose dc 99 cucmss y 250 Bountcs 
por mes y disco (-3. (UK) movimientos 
por arto). ohtcncion dc lisudos de 

cucntas y apunles. balance mensual y 
anual. Programa ideal para Estimacion 
Ohjctiva Singular 9.900.- Pis. 

Rcfcrcncias hihliiigriilicas 

Crcacion de ficha para cada arliculo. 

con refcrencia. iema y Icxlo resumcn 

dc hasia 99 Itncas. Busqueda por los 
COnceptOS codigos que precise. 
9.900.- pis. 




CONTROL 
DE INGRKSOS 
Y GASTOS 



Administration do flncas 
PROPIEDAD VERTICAL: 

30 inmuebles, 20 viviendas por 

inmucblc. 30 propielarios. 5 
pohlaciones. 

1 2 conccptos y anlcfirma cn rcciho. 

Ingrcsos y gastos, iistado dc rccihos, 
estado de cuenlas y liquidaciones. 

PROPIEDAD HORIZONTAL: 
100 copropiclarios y 504 asicnlos por 
comumdad.Concepios dc dcsglosc. dc 
rcciho y dcsglosc dc gaslns. control dc 

nrtpa gados, etc. 35.000.- Pts. 



Rescrvas y ocupacion hotel 

RESERVAS HOTEL: Control por 
quincenas del nnnicro dc htibitaciones 
rescrvadas durante todo el ario. 

I istados y consultas Tabla de valores 

para cl calculo dc camhio dc moncdns 
cxlranjeras 12.000.- Pis. 

OCUPACION HOTEL: Control 
diariohasta I90habitacioncs Tipodc 
pension, niim. de pcrsonas. agencia. 
fecha entrada y salida Listado* 
Biisqucda por todos los conccptos. 

12.000.- Pis, 




Cassette 7. 500 -pts. 



Otros Programas 

MACHINE LIGHTNING 
BASIC LIGHTNING 
WHITE LIGHTNING 
Tecladu musical. 
Music processor. 
Sound Odyssey. 
Music Video Kit. 
Kawasaki Synthesizer. 
Kawasaki Rhythm Rocker. 



CONTABILIDAD-64 t 

Eider en Veritas, por su sencille/. 

rapidez, eficacia y precio. 

Tiene capacidad para 600 cucntas 
y un numero ihmitado de apunlcs 
por cuanlo cl programa permilc 
gencrar nuevos discos cn los que 
continuar cl ejfrcicio contahle. 

Contabilidad-64 cs un producto 
de software autosuficiente 
que pcrmite lener en lOdo 




momcnto acccso a los 
licheros de manera que 
puedan modificarse los dalos 
conlenidos en cllos. atin 
cuando estos ya hayan sido 
validados: esia posibilidad 
daunaloial libertad al 
usuarin cn cl mancjo 
de la informaeion 



25.000 - Pis. 



Adquieralos en cualquier 
establecimiento aulorizado 
o directamentc a: 

Casa de Software, s.a. 

Cl. Arag6n,272. 8.°, 6. a 

Tel.: 215 69 52. 
08007 BARCELONA 



J Deseo recibir inlormacion de los siguientes programas: 
D Deseo recibir contra reembolso los siguientes programas: 



Nombre: 

Direccion: 

Poblacion: 

I 01985 



Apliccic' oneS 



ASI LO OYE 
TU ORDENADOR 



Ya puedes utilizar tu ordenador 
domestico para introducirte en la tec- 
nologia dc la digitalizacion del soni- 
do. Un sencillo programa te permiti- 
ra analizar sonidos con tu microorde- 
nador. 

Todo sonido tiene dos componen- 
tes — frecuencia y volumen — , siendo 
capaz el oido humano de analizar e 
inlerpretar estas senales complejas 
que son, literalmente, vibraciones del 
aire que le rodea, admitiendolas como 
sonidos reconociblcs. 



Visto de tal forma, el sonido es 
una serial analogica, es decir, que 
varia de una forma continua dentro 
de un amplio margen, siendo cada 
variacion significaliva. A diferencia 
de los sentidos humanos, los ordena- 
dores no son capaces de reconocer 
esta clase de cambios, neccsitando 
por el contrario una senal digital. En 
esta serial cada variacion viene repre- 
sentada por un valor claramente dis- 
tinto, un o un 1, una presencia o 
una ausencia de sefial. 

Sin embargo, aunque el ordenador 





■ 


MUNDOS ANALOGICO 


Y DIGITAL 


■ 


LECTURA DE UNA SEnAL 


■ 


LA TRAZA SONORA 


■ 


VISUALIZACION 





no puede inlerpretar directamente 
una senal sonora, es muy sencillo 
convertir la forma de onda analogi- 
ca, por ejemplo de un fragmento 
musical, en information digital lista 
para ser utilizada. 

En las aplicaciones practicas esta 
tecnica se situa al frente de la tecno- 
logia de grabacion del sonido, que 
esta evolucionando desde el tradicio- 
nal almacenamiento en cinta (de la 
senal analogica) a sistemas compute- 
rizados con almacenamiento en disco 
magnelico. Las ventajas son que una 
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vez almacenado el sonido en forma 
digital es mucho mas facil modificar- 
lo o combinarlo con otros sonidos, y 
una vez grabado es mucho menor el 
riesgo de «corrupcion» debido a las 
limitaciones impuestas por cl sistema 
de grabacion. 



MUSICA EN TU MICRO 



Aunque actualmente esta tecnolo- 
gia solamenle existe en unos cuantos 
sistemas caros y altamente sofislica- 
dos, un ordenador domestico es ca- 
paz de ofrecer una aproximacion a 
estas posibilidades. 

Cada vez que cargas un programa 
(con LOAD) almacenado en una cin- 
ta de cassette, se esta reproducicndo 
una senal que habia sido almacenada 
digitalmente. Y como sabras, si has 
escuchado alguna vez por el altavoz 




Aplicaciones 



— ^ 

una cinta de ordenador, la senal pro- 
duce adcmas un tipo de sonidos que, 
aunque digilales, no admiten una 
interpretation con significado cohe- 
rente al oido. 

Pero con una adecuada programa- 
cion (que comporta la utilization del 
codigo maquina), puedes utilizar tu 
sistema para poner miisica en el mi- 
cro. Lo linico que debes hacer es 
introducir en la maquina una senal 
analogica por el conector del casset- 
te, y decir al ordenador como inler- 
pretarla, convirtiendola en una serial 
digital. 

Una vez que el ordenador ha he- 
cho esto, puedes almacenar los nii- 
meros obtenidos en su memoria, e 
incluso visualizarlos en pantalla, co- 
mo muestra el siguientc programa 
analizador de sonidos. Esto pcrmite 
que un ordenador domestico con- 
vierta la senal analogica de cualquicr 
sonido grabado en una serie de nu- 
meros, que pueden utilizarse poste- 
riormente para producir una traza 
grafica en la pantalla, o ser almace- 
nados en memoria, para la reproduc- 
tion en otro momento, e incluso 
dentro de otro programa de ese soni- 
do previamente digitalizado. 



TRAZA SONORA 

El programa que te ofreeemos a 
continuation sirve para producir una 
representation grafica, continuamen- 
te cambiante, de la miisica o sonido 
reproducidos en el magnetofono co- 
nectado al micro. Cuando se pone en 
marcha la cinta aparece en la panta- 
lla una serie de Hneas muy proximas 
cuya longitud depende directamenle 
del sonido que se este analizando: 
cuanto mas alta es la frccuencia, mas 



Una senal analogica que entra al 
port del cassette se muestrea 2000 
veces por segundo. Cuando su valor 
esta por encima de la tension umbral 
se detecta y se grata un J. Las 
senales por debajo de este nivel dun 
un 0. La traza producida 
digitalmente de esta manera inula, 
en efecto, la forma de onda 
analogica del sonido. 




Estas palilalias muestran las trazas 
realizadas por el ordenador a partir 
de dos melodias. 




larga es la linea. Cuando la pantalla 
se llene, la traza desaparecera y vol- 
vera a empezaf a partir del lado 
izquierdo. 

COMO FUNCIONA 



Como el ordenador no puede in- 
terpretar directamente las variacio- 
nes de una senal analogica de sonido, 
se le programa para ir asignando a la 
misma valores digitales. Lo que real- 
mente hace es tomar muestras de la 
serial en el port del cassette a interva- 
les muy rapidos, miles de veces por 
segundo. La senal en el port del 
cassette solo puede ser alta o baja, 
representada por un 1 o un 0; no hay 
valores intermedios como en una 
senal analogica. Pero como la veloci- 
dad de muestreo es tan rapida, la 
vclocidad de cambio de la serial digi- 
tal imita la forma de onda de la senal 
analogica. 

Imagina, por ejemplo, que se in- 
troduce una senal con una frecuencia 
de 256 Hz (es la nota Do central), en 
cuyo caso la serial alcanzara 256 
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maximos en un segundo y cada ma- 
ximo permanecera durante 1/512 de 
segundo. Si se realizan lecturas en el 
port a razon de 2000 lecturas por 
segundo, entonces cada maximo re- 
sultara leido durante aproximada- 
mente cuatro tomas de muestras. A 
continuacion la serial leera un mini- 
mo en otras cuatro muestras y asi 
sucesivamente. De esta forma las 
variaciones de los valores digitales 
siguen la forma de onda de una 
manera mas o menos precisa. Cuan- 
to mas rapidamente se realice este 
muestreo, mucho mejor captara el 
ordenador los cambios sutiles de la 
serial analogica. 

El programa utiliza los valores 
digitales que obtiene de las mane- 
ras dcscritas anteriormente. Para re- 
presentar graficamente la forma de 
onda, dibuja una figura mostrando 
cuantos bits altos encuentra por uni- 
dad de tiempo, es dccir, la frecuencia 
global del fragmento de musica de 
que se trate. Aqui tambien, cuanto 
mas frecuente sea el muestreo v mas 



frecuente el dibujo, mas precisa sera 
la representation grafica. 

Los datos en codigo maquina para 
la subrutina que lee el port del cas- 
sette estan contenidos dentro del 
programa principal como DATAs, 
que comienzan en la linea 1000. Una 
vez introducido el programa, hagase 
un SAVE a cinta o disco antes de 
ejecutarlo con RUN. Despues ejecuta 
el programa. Como la subrutina es 
muy corta, los datos en codigo ma- 
quina se almacenan en el buffer del 
cassette. Cuando se ha ejecutado el 
programa, aparece en pantalla el 
mensaje INSERTA LA CTNTA Y 
PRESTONA PLAY. DESPUES 
PULSA RETURN. 

Si deseas congelar la traza sonora 
en algun punto particular, pulsa 
cualquier tecla. La imagen de la pan- 
talla quedara inmovil hasta que suel- 
tes la tecla apretada. 

Nota: Este programa no funciona 
en aquellas unidades que no dispon- 
gan del carlucho de ampliation Si- 



mon's BASIC dado que en el se 
utilizan comandos de BASIC am- 
pliado. 



1 REM*ES NECESARIO EL 

SIMON'S BASIC 
5 FOR Z=832 TO 852: READ 

X:P0KE Z,X:NEXT Z 

8 PRINT"QINSERTA LA 
CINTA Y PRESI0NA PLAY" 

9 PRINT"DESPUES PULSA 
RETURN": INPUT A$ 

10 HIRES 0,1 :C0L0UR 

1,1 :MULTI 3,4,7 
20 FOR Z=0 TO 159 
30 SYS 832 

40 IF PEEK(251)*4<200 THEN 
LINE Z, 200, Z, 200- 
PEEK(251)*4,RND(1)*3+1: 
GOTO 50 

45 IF PEEK(197)<>64 THEN 45 

50 NEXT Z:G0T0 10 
1000 DATA 162,0,134,251,173, 
13,220,197,252,240,6,133, 
252,230,251,240,3,232 
1010 DATA 208,240,96 
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COMO UN LORO : 
ESCUCHA Y REPITE 



ALMACENAR LA VOZ 



DIGITALIZAR LA SEnAL 



EN MARCHA 



UTILIZAR EL CHIP 



EL SOFT ES IMPORTANTE 



Si decimos que un ordenador es 
capaz de producir voz comprensible, 
a nadie sonara como novedad. Pero si 
dicha voz es la nuestra, el asunto 
comienza a ser interesante. El Voice 
Master es un conjunto hard-soft que 
permite que introduzcamos nuestro 
habla en las «neuronas» de un Com- 
modore 64. 

Desde antiguo el hombre sono con 
la posibilidad de crear todo tipo de 
maquinas capaces de emular el com- 
portamiento humano y, por exten- 
sion, el de la naturaleza. Pero no fue 
hasta el advenimiento de las recien- 
tes tecnologias relacionadas con la 
informatica cuando empezo a vis- 
lumbrar tales posibilidades. 

En los primeros afios posteriores 
al desarrollo de los ordenadores, un 
audaz programador dio brincos de 
alegria cuando logro hacer que una 
impresora lanzase notas musicales 
mediante su mecanismo de impre- 
sion, controlado por el ordenador. 
Desde entonces se ha investigado con 
avidez, obteniendo asombrosos re- 
sultados. 

La revolution tambien ha llegado 
a los modestos. En los ultimos tiem- 
pos han surgido diversos dispositivos 
capaces de arrancarle unas palabras 
al ordenador personal. Sin embargo, 
las tecnicas empleadas son diversas. 

ALMACENAR LA VOZ 

La voz dispone de una serie de 
caracteristicas muy particulares, que 
deben ser almacenadas si pretende- 
mos reproducirlas con posterioridad. 
No obstante, es factible reducirlas a 
una serie de niimeros rapidamente 
cambiantes en el dominio del tiem- 
po. Almacenandolos podemos con- 
trolar un determinado tipo de dispo- 
sitivo electronico, que nos proporcio- 
ne el resultado apetecido. El proble- 





Hardware del Voice Master: un modulo digitalizador y an microfono. 



ma principal consiste en las grandes 
cantidades de capacidad de memoria 
que se precisan para guardar tanto 
numcro y que, ademas, deben estar 
disponibles tan de inmediato, que si 
las guardamos en una unidad de 
almacenamiento masivo, por ejem- 
plo una de diskettes, no conseguimos 
el proposito. Por tanto, la informa- 
cion ha de permanecer en la memo- 
ria central (RAM en este caso). Aun- 



que los datos si podrian guardarse en 
el diskette mientras no deban ser 
utilizados de inmediato. 

La necesidad es la madre de la 
invencion; por lo tanto, no es de 
extranar que a este problema se le 
hayan dado mil vueltas. 

Indudablemente, el metodo mas 
racional para abordar la solucion a 
la sintesis de voz parece recaer en la 
imitacion de los organos productores 
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LOS COMANDOS DEL VOKEMASTER 

El software permite almacenar hasta 63 palabras o frases denotadas 



aqui por la variable N. 




LEARN N 


Registra la frase o palabra N. 


orLAn 1> 


Reproduce la frase o palabra N. 


SPEED J 


Velocidad de reproduction (J entre y 9). 


RATE J 


Altera la frecuencia del muestreo 


VOLUME J 


Altera el volumen de reproduction (0 a 15). 


PUT 


Guarda el vocabulario en cinta o diskette. 


"fichero", 8 6 1 




FIND 


Carga el vocabulario desde cinta o diskette. 


"fichero", 8 6 1 


CLEAR 


Borra el vocabulario y restituye los valores 




iniciales. 


SCREEN 


Desactiva la pantalla durante la reproduc- 




tion. 



Estos coraandos se pueden combinar normalmente en un programa 
BASIC sin tomar precauciones especiales, solamente cargar VM o 
VM2. Se pueden guardar y volver a reclamar cuantos juegos de 
vocabulario se deseen, tanto en cinta como en diskette, con la ayuda de 
PUT y FIND. Cada uno de ellos podra constar, como maximo, de 63 
frases o palabras. 



del habla por parte del ordenador, 
emulando el funcionamiento de los 
pulmones, las cuerdas vocales, larin- 
ge, cavidad bucal, etc. Esto es facti- 
ble realizarlo con grandes ordenado- 
res capaces de procesar millones de 
datos por segundo. Pero este tipo de 
sintesis predicliva requiere ingenles 
cantidades de memoria. El resultado 
es bueno, pero demasiado perfecto, y 
produce una voz similar a la de los 
robots de las peh'culas — seria necc- 
sario introducirle las imperfccciones 
propias de los organos humanos. 

El metodo mas ampliamente 
adoptado para los microordenadores 
consisle fundamentalmente en un 
ahorro de memoria. Se toman aldfo- 
nos ofonemas y se almacenan en una 
memoria ROM (solo pueden leerse 



los datos dispucstos en ella por el 
fabricante). Posteriormenle se repro- 
ducen segiin lo requiera el programa 
que ejecuta el ordenador. El resulta- 
do es aceptable y su funcionamiento 
es similar a lo que podriamos hacer 
con un magnctofono si grabasemos 
una serie de fonemas fundamentals 
y unieramos varios de ellos, pegando 
los trozos de cinta adecuados entre 
si, para obtener una palabra. El chip 
mas ampliamente utilizado para este 
menester en los microordenadores es 
el SP0256, utilizado por el Currah 
Speech, que contiene 64 de estos 
alofonos en su interior, que pueden 
ser combinados entre si para formar 
palabras y frases. De esta forma se 
obtiene una importante economia de 
memoria, porque las componentes 



fundamentales se encuentran en la 
ROM del chip, que nada tiene que 
ver con la memoria propia del orde- 
nador. El principal problema que 
surge es la procedencia americana 
del chip, que se traduce en que los 
alofonos han sido seleccionados en- 
tre los que se utilizan habitualmcntc 
en el ingles hablado. Cuando se com- 
ponen palabras en castellano, la voz 
se parece al doblaje de las peliculas 
de El Gordo y el Flaco. Otra solution 
utilizada es simplemente una amplia- 
tion de la anterior, en el modulo que 
se conecta al ordenador se ha inclui- 
do una ROM que almacena un con- 
junto limitado de palabras comple- 
tas, que deberemos combinar para 
obtener frases habladas. El sonido 
resulta mas natural, porque se parece 
mucho a una grabacion en cinta. 

Y llegamos al protagonista de 
nuestro arti'culo.el Voice Master. Es- 
ta solution tiene -algo que ver con la 
anterior, pero en este caso nos libra- 
mos de la tirania impuesta por la 
ROM. Somos nosotros quienes po- 
demos grabar la propia voz, pero no 
lo hacemos en una ROM, sino que la 
depositamos directamente en un area 
especial de la RAM que el software 
proporcionado por el fabricante asig- 
na. 



DIGITALIZAR LA SENAL 

El Voice Master se compone, co- 
mo deciamos antes, de dos partes: 
hardware y software. La primera con- 
siste en un modulo digitalizador, que 
convierte el sonido en datos numeri- 
cos primarios, que el ordenador pro- 
cesara. La fuente original puede ser 
el microfono, tipo electret (con una 
amplia y plana respuesta en frecuen- 
cias, para quienes interese el dato) u 
otra fuente, tal como un cassette de 
audio. El modulo es una caja rectan- 
gular de aluminio, que se conecta en 
la parte posterior del C-64 al port del 
usuario. En la parte superior dispone 
de un diodo luminoso (LED) que 
indica si el nivel del sonido es ade- 
cuado; si no lo fuera. es posible 
efectuar un ajuste con un destornilla- 
dor que podemos introducir en otro 
agujero que existe en la caja. 
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Aspecto interior del modulo del Voice Master. 



EN MARCHA 



El software venia en diskette, en la 
version que INPUT reviso. Se inclu- 
yen varios programas de utilizacion. 
Por razones obvias, el primero que 
cargamos fue el titulado DEMO, que 
despues de saludarnos en nombre de 
Covox (el fabricante), nos mostro un 
sencillo menu de utilizacion que per- 
mite grabar voz, reproducirla y obte- 
ner efectos de eco y distintas veloci- 
dades de reproduccion. La tecla fl da 
paso a que pronunciemos una frase. 
<,Cual? Pues la tan manida: «Mi tay- 
lor is rich», que popularizo un ma- 
chacon curso de ingles. Presionamos 
f3 y se deja oir claramente y de 
inmediato «Ml lay lor is rich». Vea- 
mos que pasa con f5... «Mi t ay lor is 
rich, Mi lay lor is rich, bla, hla...», 
hasta que la frase se desvanece, cada 
vez mas tenue. A continuacion, f7 
reproduce lo del famoso sastre a 
diversas velocidades: la primera sue- 
na como cuando ponemos un disco 
de 45 r.p.m. a 33 y la ultima parece 
pronunciada por los pitufos refirien- 
dose a la fort una de su sastre. 

UTILIZAR EL CHIP 

Llegados a este punto, loca hablar 
del versatil chip SID, que dota al 



C-64 de SUS increibles facultades mu- 
sicales. La voz digitalizada controla 
a dicho chip de cara a reproducir el 
sonido grabado. Es por ello factible 
incluir nuestra voz en un programa y 
que pueda ser reproducida en otro 
64, sin necesidad de emplear nueva- 
mentc el modulo. Otro programa. 
titulado «RATE-FILTER-MOD», 
nos permite alterar los parametros 
de reproduccion. Podemos elegir la 
frecuencia a la que se muestrea el 
sonido, tambicn las caracteristicas de 
respuesta del llltro del SID, desde la 
anchura de banda hasta el tipo de 
llltro, la resonancia o la desactiva- 
cion del mismo. 

El ajuste del nivel de volumen re- 
cogido por la entrada del microfono 
puede realizarse con mayor comodi- 
dad cargando el programa LEVEL, 
que visualiza la amplitud del sonido 
en tiempo real. 

Asimismo, eslan incluidos dos 
programas de aplicacion. El primero 
es una calculadora parlante, que rca- 
liza las cuatro reglas basicas. El otro 
es un reloj que nos permite ir dicien- 
do la flora con nuestra voz; algo asi 
como el 093 en casa. 

i ~- — 

EL SOFT ES IMPORTAIMTE 

Dependiendo de si quercmos fun- 
dir programa y voz o simplemente 



A QUIENES PUEDA 
INTERESAR 

El modulo hardware que se 
conecta no es ninguna suerte 
de pieza magica. En su interior 
se encuentran algunos compo- 
nentes eleclronicos, como son 
resistencias, condensadores, al- 
gunos transistores, y un par de 
chips. Uno es un cuadruple am- 
plificador operacional, el 
LM 324, muy popular entre los 
aficionados a la electronica. La 
mayoria de los componentes se 
ocupan del preproceso de la 
serial de audio, de naturaleza 
analogica. El otro chip, tal vez 
el mas importante en esta apli- 
cacion, es un popular conver- 
sor Analogico/Digital, que 
convierte las variaciones conti- 
nuas del sonido en numeros 
sucesivos. Tomando muestras 
de la serial a intervalos de tiem- 
po regulares, refleja su valor 
instantaneo en forma de un 
numero de 8 bits (comprendido 
entre y 255). El chip en cues- 
tion es el ADC 0804. El sofisti- 
cado software hace todo lo de- 
mas. 



trabajar con la segunda, podemos 
utilizar los programas de base VM o 
VM2. VM reserva 32 Kbytes de me- 
moria para guardar voz. mientras 
que VM2 solamente toma 8 K y deja 
los 32 K restantes para los progra- 
mas en BASIC. No obstante, el ma- 
nual facilita los mapas de memoria 
en cada una de las opciones, para 
que sea mas facil el trabajo del pro- 
gramador. 

La carga del Voice Master en el C- 
64 afia.de nueve comandos nuevos al 
repertorio del ordenador. En el cua- 
dro adjunto se muestra su funcion. 
Una version mas reciente del Voice 
Master permite que el ordenador 
reconozca palabras o frases mediante 
un software que recurre a un algorit- 
mo de reconocimiento de patrones. 



INPUT 15 



Ovists cte Hardware 



VERLO PARA 
DIGITALIZARLO 




Reza un antiguo proverbio chino 
que una imagen vale mas que mil 
palabras. En la actualidad esto puede 
seguir siendo cierto; pero ahora, con 
el Video Digitalizador de la firma 
austriaca Print Technik, una imagen 
puede ser cuantificada en 32.000 pun- 
tos (o pixels), estando el Commodore 
64 de por medio. 

El producto que describiremos a 
continuation viene compuesto por 
un cartucho enchufable en el port del 
usuario, situado en la parte posterior 
del 64. El complemento obligado es 
el software incluido en dos diskettes, 
el segundo de los cuales contiene una 
atractiva y cuidada demostracion de 
las asombrosas posibilidades del di- 
gitalizador. 

El ojo observador que facilita la 
conexion con el mundo exterior pue- 
de ser cualquier fuente que propor- 
cione una serial de video mas o me- 
nos estatica, que permanezca deteni- 
da durante unos cuantos segundos. 



PRIMERO LA CAMARA 



Lo mas practico es una camara de 
video, de las habitualmente emplea- 
das para circuito cerrado de televi- 
sion, pero tal vez sea mas comodo un 
reproductor de videocassettes normal 
dispuesto en «imagen fija» durante 
unos segundos. Es seguro que la cin- 
ta sufre algun desgaste en estas con- 
diciones, pero la imagen es absolu- 
tamente establc, porque la cabeza de 
leclura lee una y otra vez el mismo 
campo (una imagen de las 25 por 
segundo que puede reproducer). 

Mas o menos en el centro de la 
superllcie del cartucho asoma un co- 
nector coaxial destinado a recibir el 
cable, tambien coaxial, que trae la 
serial. Lo unico que dcbc tenerse en 
cuenta es que la fuente de la serial de 
video se ajusta al clasico estandar de 



1 voltio pico a pico (la amplitud 
maxima de la tension de la serial) y 
que la impedancia sea de 75 ohm- 
nios. Esto es algo que no debe preo- 
cuparnos, pues es bastante corriente 
que los fabricantes de camaras y 
videos adopten esta norma tan ex- 
tendida. En otro caso, un simple 
adaptador de impedancias soluciona 
el problcma. 

UN CARTUCHO PARA TODO 



En la misma superficie del cartu- 
cho se observan facilmente tres orifi- 
cios redondos, por los que asoman 
las ranuras destinadas a mover el 



■ PRIMERO LA CAMARA 



■ 


UN CARTUCHO PARA TODO 


■ 


EXPLORACIONES DE 


LA IMAGEN 



■ 0PCI0NES IMPORTANTES 



El cartucho del Digitalizador se 
conecta directamente al port del 
usuario. 

cursor de otros tantos potenciome- 
tros ajustables. Las ranuras admiten 
la punta de un atornillador del tama- 
no adecuado y permite girar el cur- 
sor a lo largo de un recorrido de 270 
grados, hasta encontrar el punto 6p- 
timo en cada caso. Este tipo de po- 
tenciometros ajustables son similares 
a los empleados para el control de 
volumcn de los receptores de radio o 
television, pero carecen de eje, que es 
sustituido por el destornillador al 
que aludiamos previamente. Se da la 
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curiosa circunstancia de que. a pesar 
de la procedencia austriaca del carlu- 
cho, los potenciometros son del fa- 
bricante espanol Piher. 

A lo que ibamos: Cada uno de los 
tres potenciometros permite contro- 
lar el contraste, el brillo y la anchura 
de la imagen, respectivamente. No 
hay normas fijas, y el usuario debe 
calibrarlos por el metodo de intento 
y fallo, hasta encontrar que la ima- 
gen digitalizada corresponde a su 



gusto. El polenciometro de ajuste de 
anchura de la imagen (el mas proxi- 
mo al ordcnador) puedc hacernos 
pensar que el dispositivo no funciona 
si no fue convenienlemente ajuslado 
— al menos eso nos paso a noso- 
tros — . 

La puesta en marcha es trcmenda- 
mente sencilla. En primer lugar se 
enchufa el modulo siguiendo la habi- 
tual recomendacion para este caso: el 
ordenador no debe recibir alimenta- 



tion electrica durante la conexion o 
desconexion del cartucho. Despues 
se inserta el diskette en la unidad y se 
teclea LOAD "*",8. De todas mane- 
ras el fabricante dispone del software 
en cassette o en otro cartucho como 
opciones. El resultado de la carga del 
software es una pantalla-menu como 
la mostrada en la foto que ilustra a 
este articulo. Una mano con el dedo 
indice estirado (un sprite) puede ser 
desplazado a nuestra voluntad por la 
pantalla bajo el control de las telcas 
de movimiento del cursor. Una vez 
que el dedo scnal a nuestra election, 
la tecla 1 return | lo ejecuta. 

En un primer momento, la option 
que se nos antojo mas atractiva es 
Digitize; movemos la manita por la 
pant alla y pul samos suavemente la 
tecla [return \ . La pantalla es desac- 
tivada durante unos pocos segundos, 
que el fabricante asegura en 5, pero 
en nuestro caso fueron algunos mas. 
aunque esto no sea algo demasiado 
importante. 

La primera imagen obtenida no es 
probable que sea atractiva. Es cues- 
lion de paciencia al regular los man- 
dos, tanto los del cartucho como los 
que lleva la camara en si. 

EXPLORACIONES 
DE LA IMAGEN 

Durante el ticmpo en que la panta- 
lla ha permanecido desactivada, el 
C-64 ha explorado la imagen, a su 
vez explorada por la camara. Este 
proceso se realiza como si de un 
barrido se tratara, el ordenador in- 
lerpreta la imagen que aparecera en 
la pantalla siguiendo un desplaza- 
miento en lineas verticales, una tras 
otra, desde el lado izquierdo de la 
pantalla hasta llegar al dcrecho. Sin 
embargo, memoriza una imagen de 
dimension mayor que la realmente 
visualizada en los 160 por 200 puntos 
de que es capaz la pantalla. Notemos 
que se ha elegido el llamado modo 
grafico por mapa de bits multicolor, 
que permite emplear hasta cuatro 
colores diferentes en cada celula de 8 
por 8 pixels (para mas detalle, ver 
algiin libro o articulo que describa 
los modos graficos del 64). La dispo- 
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nibilidad de este niimero de colores 
reduce a la mitad la resolution hori- 
zontal del ordenador, que es de 320 
por 200 en el modo que emplea 
so la men te dos colores. 

Volviendo a la exploration de la 
imagen. El Video Digitalizador divi- 
de la imagen inicial en una rej ilia de 
256 por 256 punlos, 65.536 en total. 
Como vimos, solamente se pueden 
visualizar 160 por 200, que es una 
ventana con respecto a la imagen 
total. Sin embargo, esta ventana pue- 
de ser desplazada a nuestra voluntad, 
con las teclas de cursor y CLR/HO- 
ME, hasta centrar la zona de la 
imagen que mas nos agrade. 

La imagen es digitalizada en fun- 
cion de una escala de cuatro grises o, 
mejor dicho: bianco, negro y dos 
niveles de gris. Ahora bien, aprove- 
chando que trabajamos en modo 
multicolor, podemos asociar un co- 
lor distinto a cada uno de los niveles, 
obteniendo as! un coloreado artificial 
de la imagen. El proceso es bien 
sencillo, cada una de las cuatro teclas 
de funcion del 64 esta asociada a un 
nivel y cada vez que presionamos 
una de ellas, el gris que le correspon- 
de se torna en un nuevo color. El 
resultado solamente depende de 
nuestro criterio artistico. La tecla 
que lleva el signo de la libra nos 
retorna al mundo del bianco y negro. 



OPCIONES IMPORTANTES 

El resultado obtenido puede ser 
almacenado en diskette para su utili- 
zation posterior. Unicamente hay 
que desplazar el dedo indice hasta la 
casilla SAVE. Pero existe un par de 
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interesantes opciones, consistentes en 
guardar la imagen siguiendo el for- 
mato adoptado por los paquetes de 
software para graficos Koala y Paint- 
magic. Por ejemplo, se podria optar 
por el Koala; despues cargar ese soft- 
ware en el ordenador, concctar la 
Koala Pad al ordenador y cfectuar 
retoques una vez cargada la imagen 
digitalizada. ^Suena atractivo, ver- 
dad? 

Mientras decidimos que imagen 
digitalizada es la que nos gusta, po- 
demos repetir el proceso simplemen- 
te con presionar la barra de espacios, 
despues de haber cfectuado los reto- 
ques en los mandos del cartucho y/o 
la camara. 

Desde el menu podemos visualizar 
el directorio del diskette que desee- 
mos, sin necesidad de desprendernos 
del programa Video Digitalizador, el 
movimiento del dedo lo permite, 
igual que la salida al BASIC directa- 
mente, sin necesidad de poner a cero 
el ordenador, conservandose la infor- 
mation relativa a la imagen. que 
podria ser empleada en el programa 
en que estemos trabajando. 

La utilization de un lapiz oplico 
tambien esta observada en el menu. 
Por si lodo lo anterior fuera poco, 
las imagenes pueden ser transferidas 
a un trozo de papel, utilizando direc- 
tamente una impresora. La gama 
donde elegir es nutrida: desde las 
clasicas de Commodore, hasta la Ca- 
non 1210, GP 700, Okimate 20 ob- 
teniendose incluso reproducciones en 
color — , sin olvidar a las Epson o 
STAR. Resulta intercsantc recalcar 
que cuando se dispone de una impre- 
sora con interface paralelo tipo Cen- 
tronics se puede hacer una conexion 
directa partiendo del port del usua- 
rio, sin necesidad de otra cosa que 
los dos conectores adecuados y un 
metro de cable piano. El manual 
proporciona el diagrama con las co- 
nexiones adecuadas. 

Una dc las opciones del menu esta 
cslrechamente relacionada con la im- 
presion en color. Es la que aparcce 
con la leyenda "16 Colors", que dis- 
crimina hasta 16 niveles de gris en la 
figura original, a pesar de solamente 
poder visualizar hasta 4 en la panta- 
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11a (debido a las limitaciones del 64 
en este sentido). Sin embargo, se 
puede controlar una impresora en 
color para que haga uso de esta 
posibilidad. De todas formas, lo bien 
cierto es que para obtener una buena 
digitalizacion la imagen captada por 
la camara debe scrlo con la mayor 
calidad posible. La conexion previa 
de la camara directamente al moni- 
tor, para comprobar que se cumplen 
estos requisites, demostro ser un 
buen recurso. La digitalizacion se 
hace sobre un area de menor lamano 
que la total captada por la camara. 



APLICACIONES 



El manual es breve, cuatro paginas 
y una cubierta. Es sucinto y conciso, 
pero tal vez una aplicacion tan inte- 
resante deberia ir acompanada por 
descripciones mas detalladas. 

Al fabricante no le falta imagina- 
tion cuando describe las posibles 
aplicaciones del Video Digitalizador, 
desde vigilancia de recintos por ex- 
ploracion continua y comparando 
cada sucesiva imagen digitalizada. 
hasta aplicaciones medicas tales co- 
mo conteo de globulos o bacterias 
(con la ayuda de un microscopio), 
sin olvidar cl reconocimiento de ima- 
genes o la creation de motivos para 
discolecas. Incluso describe la curio- 
sa utilidad que ha encontrado un 
peluquero, quien digitaliza la efigie 
de sus clicntcs y les dibuja el peinado 
con el lapiz optico hasta que el pa- 
rroquiano esta de acuerdo con su 
nuevo look. 



ESTE ES EL SIMBOLO DE COMMODORE, COMPANIA AMERICANA, LIDER MUNDIALEN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS. 




Este PC de Commodore 
ha hecho dudar a mas de una 



La ofcria del mercado de los ordenadores 
PC" dejaba hasla hoy muy sencilla la election. 
Sin embargo. Commodore, h'der reeonocido 
en varios seciorcs de la informatica, ha ofrcci- 
do una respuesta allcrnativa que atiende ple- 
namente las exigencias empresariales y de pro- 
fcsionales liberales: su nuevo ordenador PC. 

El nuevo Commodore PC dispone de una 
versatilidad acordc con una tccnologia depura- 
da en constanle evolucion y compatible con el 
software standard que mas le suena. 
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Estos avanccs. y un prccio realmente intere- 
sante. han plantcado serias dudas entre los 
profesionales mas cualificados a la hora de elc- 
gir un buen PC. 

Sin duda Commodore, con el mayor numero 
de ordenadores vendidos en el mundo se afian- 
za en el campo cmprcsarial con mucha fuerza. 

Si esta intcresado en conocer mas de ccrca el 
nuevo PC de Commodore, pregunte en eual- 
quier concesionario Commodore, le sacara de 
dudas. 

PRINCIPALES CARACTER1STICAS 
- 256 K de RAM de 9 bils - Zocalos para 5 12 K 
mas - 2 unidades de disk etc de 360 K - Disco lit 
Mb opcional - Interfases serie y pararelo, in- 
cluidos - 5 slots compatibles - Alta resolucion 
incluida - Kl mejor precio en csla categoria. 



commodore 



Microelectronica y Control cl Valencia, 49-53 08015 Barcelona - cl Princesa, 473." G 28008 Madrid 
Unico representante de Commodore en Espana. 



Aplkaciones 



CUIDADO DE CINTAS 
Y DISKETTES 



■ 


PROTEGER LA INFORMACION 


■ 


HACER COPIAS DE SEGURIDAD 


■ 


INDEXAR 


■ 


ENVIO POR CORREO CINTAS 


Y DISCOS 



Incluso si tu eres una dc esas 
personas que guardan su informacion 
importante en la parte posterior de 
un sobre ya utilizado, cuando guardes 
esta en cinta o diskette, desde luego, 
no te merecera la pena ser desorgani- 
zado. 

Los sistemas de almacenamiento 
basados en cintas o discos magneti- 
cos hacen posible que el usuario de 
ordenadores personales pueda guar- 
dar grandes cantidades de informa- 
cion, o miles de programas, de una 
manera extrcmadamentc compacta. 

Pero la eficiencia que proporcio- 
nan los sisiemas de almacenamiento 
magnetico es tambien un potencial 
punto debil. Debido precisamente a 
que una diminuta cinta o diskette 
pueden contener tan la informacion, 
cualquier dafio que se les produzca se 
convierte en un resultado desastroso. 
Aqui, el soporte magnetico es un 
material particularmente vulnerable. 



SEGURIDAD 



Obviamente, lo mas importante es 
asegurarse de que una vez depositada 
la informacion en la cinta o diskette 
esta permanecera alii, pudiendo ser 
recuperada siempre que lo deseemos. 
Pero existen dos clases de danos que 
pueden afectar a este tipo de soporte: 
el fisico y el magnetico. 

El dafio fisico pucde ser cualquier 
cosa, desde doblar un diskette o tri- 
turar una cinta, hasta acumular su- 
ciedad en su superficie. Esto se pre- 
viene facilmente, protegiendolos 
siempre que no se esten utilizando. 
Se deben guardar en su sobre e in- 
troducirlos en una caja adecuada pa- 
ra diskettes. Las cintas tambien de- 
beran meterse dentro de sus cajas y, 
preferiblcmente, emplear uno de esos 
modulos de plastico que hay para 
apilar un buen numero de cajas. Fi- 




nalmente, cabe recomendar su alma- 
cenamiento lejos del calor. la hume- 
dad y el polvo. 

Tampoco se debe tocar la superfi- 
cie magnctica de un diskette o el 
trozo de cinta que asoma por un 
cassette. Tambien es un buen habito 
rcbobinar las cintas hasta su comien- 
zo, una vez que hemos acabado de 
utilizarlas; esto significa que dejamos 
al descubierto la parte menos vulne- 
rable de la misma. Asimismo logra- 
mos que la cinta este disponible para 
su inmediato uso en cualquier mo- 
mento. No es conveniente dejar olvi- 
dados los diskettes y las cintas en sus 
correspondientes unidades durante 
largos periodos de tiempo despues de 
utilizar el ordenador. 

Existen determinados campos 
magneticos que tienen fuerza sufi- 
ciente para alterar el contenido de 
una cinta o diskette. Estos proceden 
de diversos electrodomeslicos habi- 
tuates en el hogar. Por ejemplo, los 
altavoces contienen potentes imanes, 
y algunos motores electricos tam- 



bien. Por lo general, cintas y disket- 
tes se deben mantener bien alejados 
de cualquier equipo electrico, inclu- 
yendose la television. 

MAS SEGURIDAD 

El accidente puede tener lugar, por 
lo que merece la pena hacer copias 
de seguridad o tomar algiin tipo de 
precauciones extraordinarias, espe- 
cialmcntc para las grabaciones mas 
importantes. 

Por lo general, es una buena idea 
grabar dos versiones de todo, incluso 
en la misma cinta o diskette. Existen 
menos probabilidades de que se dete- 
rioren dos que una sola. Pero si el 
fichero es realmente importante haz 
otra copia en distinto lugar. Se alma- 
cenara en otro sitio y preferiblemente 
no se utilizara. Otro consejo es guar- 
dar en cinta copias de los programas 
existentes en diskette — la cinta es 
menos delicada. 

Proteje tus cintas contra la so- 
breescritura quitando las lengiietas 
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postcriores del cassette. Los diskettes 
pueden ser protegidos igualmenle 
con solo pegarles una etiqueta adhe- 
siva en las muescas laterales de la 
funda. 



SIGUE LA PISTA 



Las cintas y diskettes pueden ha- 
berse utilizado hace mucho ticmpo, 
por lo que resultara dificil recordar, 
con exactitud, lo que hemos deposi- 
tado en ellos. Una regla general con- 
siste en etiquetar las cosas tanto co- 
mo podamos. Si tu economia te lo 
permite, no esta de mas almacenar 
cada fichero por separado, en cintas 
cortas, o reservando diskettes para 
ficheros relacionados entre si. 

Proporciona a cada fichero un 
nombre claro y linico (dentro de los 
limites que permita tu sistema). En 
particular, si tienes varios desarrollos 
de un mismo programa, dale a cada 
uno un nuevo nombre (o numero). 
Escribe los nombres de los ficheros 



LOS MEJORES 
DE INPUT 

Hemos pensado que es interesan- 
te disponer de un ranking que port- 
ga en claro, mes a mes, cudles son 
los programas preferidos de nues- 
tros lec tores. Para ello, es obligado 
preguntaros directamente y tenet 
asi el mejor ternwmetro para cono- 
cer vuestras preferencias. Podrla- 
mos haber recurrido a otros meto- 
dos de muestreo, pero este no deja 
lugar a dudas. 

El resultado de las votaciones 
sera puhlicado en cada numero de 
INPUT. 

Entre los votantes sortearemos 
10 cintas de los titulos que piddis 
en vuestras cuponcs. 

Nota: No es preciso que corteis 
la revista, una copia hecha a md- 
quina o una simple (otocopia sirven. 

Enviad vuestros votos a: 

LOS MEJORES DE INPUT 
Alberto Alcocer, 46-4.° B 
28016 Madrid 




en la etiqueta del cassette, asi como 
en la tarjeta que va en la caja, pues 
ambas deben ir asociadas en caso de 
separation. No escribas en las eti- 
quetas de un diskette con un lapiz 
duro porque te puedes cargar el dis- 
kette. Es preferible emplear un rotu- 
lador de punta de fieltro. Un libro 
que actiie como indice de ficheros 
sera de gran ayuda. En el puedes in- 
dicar todos los nombres, donde esta 
el fichero y cualquier otra anotacion. 
Merece-la pena incluir una senten- 
cia tipo REM en el fichero, en la 
que se anota la fecha y description. 



ENVIO DE FICHEROS 



Las cintas y diskettes son una ma- 
nera muy conveniente de enviar in- 
formation o programas por correo. 
Las cintas son razonablemente fuer- 
tes y viajan bien. Sorprendentemen- 
te, lo delicado y mas propenso a 
rotura es la cajita, por lo que si la 
evilas, ademas ahorraras peso. Aun- 
que dificiles de encontrar, existen 
carteritas para envio por correo, pe- 
ro otro tipo de bolsas almohadilladas 
son perfectamente adecuadas. 

El mayor riesgo que corren los 
diskettes es el dc ser doblados. Por 
ello un bocadillo hecho con dos la- 
minas fuertes evita este problema. Es 
muy importante disponer un mensa- 
je en parte visible del paquete, en el 
que se lea algo asi como: MATE- 
RIAL MAGNETICO. MANEJESE 
CON CUIDADO. Para mayor segu- 
ridad, el correo certificado suele ser 
una buena solution. 



EUGE TUS PROGRAMAS 

Primer titulo elegido 



Segundo titulo elegido 

Tercet- titulo elegido 

Programa que te gust aria conseguir 



iQue ordenador tienes? 
Nombre 



§ Apellidos 
a 

Direccion 



d Telefono de contacto 
z 
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LOGO, LENGU A JE 
INTUITIVO 



LOGO Y PSICOLOGIA 



LOGO Y LISP 



LOS ROBOTS Y LA TORTUGA 



PSEUDO-LOGOS 



PROGRAMANDO EN LOGO 



Cada vez son mas los niiios que se 
introducen en la informatica a (raves 
del LOGO, un lenguaje disenado pen- 
sando en el aprendizaje. Seymour 
Papert, a quien se atribuye un claro 
conocimiento de la mentalidad infan- 
ril, ha introducido una nueva revolu- 
cion en las aulas con su desarrollo de 
un lenguaje de alto nivel. 

En 1960 los ordenadores eran muy 
caros. La potencia de calculo de tu 
micro habria costado millones de 
pesetas, ya que incluso los ordenado- 
res mas grandes no podian "almace- 
nar mas de unos 144 Kbytes. Por 
razones de economia, los lenguajes 
de ordenador estaban disefiados para 
utilizar la menor cantidad de memo- 
ria posible, y su concepcion preten- 
dia hacerlos faciles para el ordenador 
aunque asi resultaran mas dificiles 
para el programador. 

Con la aparicion del microordena- 
dor en los anos setenta, los lenguajes 
de programacion ganaron en popula- 
ridad, ya que los nuevos micros, al 
igual que los grandes ordenadores de 
los anos sesenta, tenian memorias 
pequenas. Cobro cuerpo la idea dc 
que «sencillo para el ordenador» no 
significaba necesariamente «sencillo 
para el programador», y se fueron 
aceplando las dificultades de apren- 
dizaje de lenguajes como el BASIC, 
como una caracteristica de la progra- 
macion. 

LA ELECCION 
DE UN LENGUAJE 

Al conectar la mayoria de los mi- 
cros domesticos, estos trabajan en 
BASIC (Beginners' AU-Purpose 
Symbolic Instruction Code=C6digo 
de Instruccioncs Simbolicas de Uso 
General para Principiantes), siendo 
este el lenguaje que domina la mayo- 
ria de los propietarios de micros. Sin 



embargo no hay razon para que esto 
sea asi necesariamente. El BASIC es 
solo un programa en codigo maqui- 
na que esta presente automaticamen- 
te en el ordenador, y de hecho aiin 
existen maquinas para uso domesti- 
co en las que el BASIC ha de cargar- 
se desde una cinta o disco antes de 
empezar a programar. 

Esto significa que es perfectamente 
posible cambiar el lenguaje que tu 
ordenador es capaz de entender; todo 
lo que tienes que hacer es cargar un 
programa un codigo maquina que 
le permita reconocer las instruccio- 
nes y realizar las acciones adecua- 
das. Tal vez ya has descubierto que 
es relativamenle facil ampliar el BA- 
SIC de tu maquina con comandos 
adicionales. 

Pero tambien es posible no adap- 
tarse meramente al programa existen- 
te utilizado por el interprete BASIC, 
sino sustituirlo completamente. 

Desde los primeros tiempos de la 
aparicion de los ordenadores, se han 
desarrollado alrededor de unos cien 
lenguajes diferentes, para diversos 
fines, ademas de los multiples len- 
guajes "de fabrication casera" dise- 
fiados para ordenadores particulares. 
Algunos de estos lenguajes son tan 
especializados en sus aplicaciones 
que nunca te encontraras con ellos, 
excepto en los mas altos niveles de 
investigation. Pero hay olros que por 
lo menos son tan practicos para el 
usuario domestico como el BASIC, y 
en algunos casos incluso mas. 

Que puedas disponer o no de un 
lenguaje particular depende de que 
puedas obtener o no el programa que 
permite a tu micro operar con el. Los 
diferentes lenguajes se suministran 
normalmente como cualquier otro 
programa, sobre cinta o disco, y en 
algunos casos sobre un chip de 
ROM. Su disponibilidad depende del 
ordenador que tengas. Por ejemplo. 



muchas maquinas de aplicacion co- 
mercial que disponen del sistema 
operativo CP/M pueden elegir entre 
mas de una docena de lenguajes, y en 
algunos casos entre varias versiones 
de cada uno. Y existe tambien una 
election relativamente variada para 
la mayoria de los ordenadores do- 
mesticos. 



NIVELES DE COMUNICACION 



Un lenguaje es una forma de co- 
municar entre el ordenador y tu. Es 
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algo que entendeis los dos, un com- 
promiso entre un lenguaje natural 
(por ejemplo el ingles y el codigo 
maquina en binario, que es con lo 
que realmente trabaja la maquina). 
Se dice que un lenguaje es de bajo 
nivel cuando es cercano al lenguaje 
propio del ordenador. Un ejemplo de 
ello es el lenguaje ensamblador. Los 
lenguajes de alto nivel, como el LO- 
GO, pueden estar muy cerca del 
lenguaje natural. La proxima ge- 
neration de ordenadores (llamada 
quinta generation) probablemente 
utilizara uno de dichos lenguajes pa- 
ra aceptar instrucciones directamente 
del ingles. 

El BASIC se situa en algiin punto 
intermedio entre los dos extremos, y 
segiin la opinion de muchos progra- 
madores no se puede decir que sea 
un buen compromiso, ya que ni es 



facil de entender, ni es rapido para 
ser usado por el ordenador. 



LOS COMIENZOS DEL LOGO 

En 1967, un grupo de investigation 
del Instituto Tecnologico de Massa- 
chusetts (MIT), establecio unos plan- 
teamientos nuevos de acercamiento a 
los ordenadores. Se propusieron la 
creation de un lenguaje que resultara 
facil para el programador aunque no 
fuera tan facil para el ordenador. El 
resultado fue el LOGO. 

El equipo estaba encabezado por 
Seymour Papert, un sudafricano ex- 
palriado. Papert habia trabajado es- 
trechamente con Jean Piaget, el fa- 
moso psicologo infantil, segiin el 
cual los ninos solo pueden entender 
un concepto abstracto si se les pre- 
senta de una forma concreta. Pensa- 
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ba que el aprendizaje de un nino 
deberia tener lugar a traves de sus 
propios descubrimientos, en lugar de 
adoptar una actitud pasiva ante las 
cosas. Estas ideas tuvieron una gran 
influencia en el desarrollo del 
LOGO. 

Tambien ejercio influencia el tra- 
bajo de Mary Minsky, investigadora 
sobre inteligencia artificial en el mis- 
mo instituto durante los anos 60. La 
inteligencia artificial es la ciencia que 
se ocupa de simular con maquinas 
los aspectos de la inteligencia huma- 
na. Los ordenadores no son inteli- 
gentes, sino que solo obedecen ins- 
trucciones que se les nan de dar de 
una forma muy detallada. Los facto- 
res que hay que considerar cuando se 
resuelve un problema son muchos y 
muy variados, de modo que la simu- 
lation de un proceso de este tipo en 
un programa de ordenador es una 
tarea gigantesca. El mundo de la 
inteligencia artificial necesita lengua- 
jes de programacion que permitan 
simular el aprendizaje humano y su 
capacidad de tomar decisiones. El 
LISP es un potenle lenguaje de pro- 
gramacion desarrollado con tal obje- 
to, y del que se hablara mas adelante 
en INPUT. El LOGO es esencial- 
mente un dialeclo del LISP, y aun- 
que puede manejar palabras y niime- 
ros, esta orientado principalmente a 
la programacion de graficos. 

El nombre de LISP deriva de «Lisl 
Processing)). Su estructura de datos 
basica no es una matriz de numeros 
ni una cadena de caracteres, sino una 
lista, y dado que una lista puede 
estar formada por simbolos o por 
otras listas, es facil procesar datos no 
numericos. Sin embargo el LISP no 
es facil de aprender. 

DEMOSTRACIONES 
CONCRETAS 

Seymour Papert y sus colegas iban 
buscando una "puerta de acceso" 
por la que los ninos pudieran entrar 
al mundo de la programacion. Se 
identilicaron asi tres areas de interes 
para los ninos: graficos, musica y 
robotica. Los ninos eslan interesados 
en realizar dibujos sobre el monitor 
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de su ordenador, en servirse de el 
para crear sonidos electronicos, y en 
controlar maquinas desde el teclado. 
De las tres areas, la robotica era la 
mas excitante y sugestiva, lo que llevo 
a Papert a crear la tortuga robotica. 

El desarrollo de la tortuga se vio 
estimulado porque en aquella epoca 
no habia monitores baratos. La tor- 
tuga. un robot que se arrastra por 
el suelo llevando un lapiz, esta con- 
trolada por el ordenador. El lapiz 
puede subirse o bajarse a medida que 
la tortuga se va moviendo, con lo 
que esta puede realizar dibujos. Per- 
mitc que los ninos relacionen la geo- 
metria con sus propios movimientos 
al andar o pintar. Con frecuencia 
se vela a los ninos que utilizaban la 
tortuga moviendose y probando su- 
brutinas antes de ordenar que lo 
hiciera la tortuga. 

La tortuga se llamo asi en honor 
de Grey Walter, un neurologo y ci- 
bernetico britanico que construyo 
"tortugas ciberneticas" en los aiios 50. 
Se trataba de vehiculos accionados 
electricamente que median el nivel de 
carga de sus baterias, y cuando esta- 
ban bajas se dirigian hacia un dispo- 
sitivo de carga al que se enchui'aban 
ellas solas. La "tortuga" de Grey 
Walter fue uno de los primeros ro- 
bots verdaderos. 

La tortuga robotica original del 
MIT casi se extinguio con la apari- 
cion de los ordenadores personales y 
la facilidad de representar cosas en 
una pantalla de una forma sencilla y 
barata. Fue sucedida por una version 
bidimensional: la tortuga de la pan- 
talla. Se trata de un cursor, repre- 
senlado a veces como un chevron y 
olras veces como una pequena tortu- 
ga. Obedece a las mismas instruccio- 
nes que la tortuga robotica, no se 
rompe y es mucho mas barata. 

Sin embargo la tortuga robotica 
ha hecho su reaparicion en las escue- 
las, ya que permite que participen 
mas ninos en las actividades de pro- 
gramacion, proporcionando un mo- 
delo para la «geometria de cuerpos», 
y una excitante introduction concre- 
ta a un mundo abstracto. 

Estos robots se estan haciendo 
muy populares en las escuelas ele- 



mentales y estan cubriendo su objeti- 
vo original de introducir a los ninos 
en la programacion de ordenadores 
de una forma divertida y compren- 
sible. 



HABLANDO EL LENGUAJE 



<,Que tienen que ver los juguetes 
mecanicos con un lenguaje de orde- 
nador? Papert considera el ordena- 
dor como un vehiculo para la creati- 
vidad y la expresion de ideas. Piensa 
que la mejor manera de aprender 
cosas acerca de los ordenadores es 
crecer en una cultura del ordenador, 
de la misma forma que la mejor 
manera de aprender italiano es pa- 
sarse una lemporada en Italia. En la 
conferencia anual correspondiente a 
1983 de la principal asociacion profe- 
sional de ordenadores de America, 
pidio que se buscase una formula 
para darle un ordenador a cada nino 
americano. Piensa que es el nino 
quien debe programar al ordenador 
y no el ordenador quien programe al 
nino. Los medios que propone para 
lograr esto pasan por el LOGO, que 
segiin su punto de vista da a los 
ninos control sobre uno de sus mas 
potentes recursos, proporciona una 
base de partida para resolver proble- 
mas fuera del calculo, y permite que 
se presenten de una forma sencilla e 
inteligible las ideas matematicas 
complejas. 

Papert explico su filosofia en su 
celebre libro "Frenesi mental, Ninos, 
Ordenadores e Ideas Potentes". Des- 
de la publication de su libro en 1980, 
han aparecido versiones del LOGO 
para la mayoria de los ordenadores 
domeslicos. Esta disponible para di- 
versos microordenadores y la mayor 
parte de las versiones se parecen 
estrechamente al LOGO original del 
MIT. Tambien hay en el mercado 
varios programas con nombres tipo 
LOGO, como el «Logo Dart» y el 
«Logo Graphics)). 

Se trata de simulaciones de la tor- 
tuga grafica, que solo constituye una 
pequena parte del LOGO. El lengua- 
je tiene utilidades completas para 
el proceso de listas y palabras, fun- 
ciones matematicas y de sonido y 



muchas otras prestaciones que no 
aparecen en los programas "Pseudo- 
Logo". 

El LOGO es el primer lenguaje 
"proximo al usuario". Como es sen- 
cillo de aprender y abunda en los 
colegios, se piensa con frecuencia 
que es "para chicos". Nada mas lejos 
de la verdad. El profesor Harold 
Abelson, uno de los disenadores del 
LOGO en el MIT, declara: "Al tra- 
bajar con el LOGO hemos descubier- 
to algunas cosas importantes." 

"Un lenguaje de ordenador puede 
ser sencillo y potente al mismo tiem- 
po. De hecho no se trata de aspectos 
confliclivos sino complementarios, 
ya que es la falta de potencia expresi- 
va en los lenguajes primitivos tales 
como el BASIC, lo que hace tan 
dificil para los principiantes el escri- 
bir programas simples que hagan 
algo interesante. Lo que es mas im- 
portante, hemos visto que es posible 
dar a la gente control sobre potentes 
recursos informaticos, que pueden 
usar como herramientas aprendien- 
do, jugando y explorando." 

El LOGO es tambien un lenguaje 
que crece. La universidad de Edim- 
burgo esta desarrollando una version 
Ilamada Control-LOGO, que permi- 
la un control mas sofisticado de los 
robots. Papert pretende que las futu- 
ras versiones incluyan "mundos" en 
los que los ninos puedan jugar con 
las ideas de la Fisica, de la misma 
forma que juegan con la Geometria 
con la Tortuga Grafica. 



PROG RAM ANDO EN LOGO 



Al cargar el LOGO desde un cas- 
sette o un chip de ROM, te enviara 
un mensaje de este tipo: 

BIENVENIDO AL LOGO 

? 

La interrogation (?) es un anuncia- 
dor o invitation a que introduzcas 
algo. El LOGO esta esperando a que 
se le de alguna orden. Si tecleas: 

HOLA LOGO, TE HE ESTADO 
BUSCANDO 
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El LOGO respondent con: 
NO SE COMO HACER HOLA 

? 

Ha mirado la primera palabra sin 
identificarla como instruction, y te 
ha informado de ello. 

Un comando que si reconocera es 
ST, que quiere decir mostrar la tor- 
tuga (Show Turtle). Llamara a la 
tortuga desde las profundidades del 
ordenador hasta la pantalla. La for- 
ma de la tortuga aparecera en una 
direction particular. Este es su enca- 
bezamiento, aparecera provista de 
un lapiz y listo para pintar. 

La instruction para mover la tor- 
tuga hacia adelante es FORWARD, 
que se puede abreviar a FD. FOR- 
WARD es una instruction del LOGO 
que requiere una entrada. Hay que 
decide a la tortuga cuanto tiene que 
moverse. Si se pulsa FORWARD 
100, la tortuga se mo vera 100 unida- 
des hacia adelante. Dejara tras de si 
una linea. Si esta utilizando una tor- 




tuga que se desplaza por cl suelo, por 
ejemplo el Valiant, se movera 100 
centimetres en la direction que tenga 
de (rente. 
Si pulsas: 

FORWAR100 

El LOGO respondent 

NO SE COMO HACER FORWAR100 

Esto se debe a que, al no haber 
intercalado un espacio entre el co- 
mando y la cantidad numerica, el 




LOGO considera FORWA RD 1 00 
como una palabra diferente de FOR- 
WARD, y dado que FORWARD100 
no forma parte de su vocabulario 
envia un mensaje de no reconoci- 
miento. Lo mismo ocurriria si en vez 
de FORWARD hubieras introducido 
FERWARD. 

Hay un sencillo editor de linca que 
permite corregir los errores antes de 
pulsar | return | . Las teclas del cur- 
sor permiten trasladarse a lo largo de 
la linea hasta llegar a la falta. La 
tecla de borrado (delete) elimina el 
caracter situado a la izquierda del 
cursor. Para insertar nuevos caracle- 
res no tienes mas que teclearlos. El 
texto que hay mas a la derecha se 
movera automaticamente para dejar 
sitio al texto insertado. Algunas ver- 
siones de LOGO permiten recuperar 
y editar una linea despues de haber 

pulsado | RETURN | . 

La instruction BACK trabaja de la 
misma forma que FORWARD. Su 
abreviatura es BK. Hace que la tor- 
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tuga se mueva hacia atras, y, como 
antes, requiere una entrada numcri- 
ca. Puedes dar cualquier ntimero co- 
mo entrada para FORWARD o 
BACK. Asi cambiara la posicion de 
la lortuga, pero no su orientacion. 

Para girar la tortuga, utiliza LEFT 
y RIGHT. Se pueden abreviar por 
LT y RT. Al igual que FORWARD 
y BACK, requieren una entrada nu- 
merica. Por ejemplo, RIGHT 39 ha- 
ra girar la tortuga 39 grados a la 
derecha. Analogamente LEFT 123, 
hara que la tortuga gire 123 grados 
hacia la izquierda. 



ALGUNOS JUEGOS SENCILLOS 



Si se utiliza el LOGO con ninos, es 
mejor no decirles que RIGHT 96 
hace girar la tortuga 96 grados hacia 
su derecha. Hay que dejar que expe- 
rimenten con difercntes valores nu- 
mericos de entrada y descubran por 
si mismos el efecto de los dil'erenles 
valores. Se pueden ensayar diversos 
juegos encaminados a que descubran 
los valores de diferentes angulos. 

Se puede marcar una posicion en 
la palilalia y ver cuantas instruccio- 
nes necesita un nino para detener la 
tortuga debajo de la marca. O se 
pucde dibujar una carretera en la 
pantalla y hacer que el nino haga 
avanzar la tortuga, perdiendo un 
punto por cada instruccion y un 
punto cada vez que la tortuga se 
saiga de la carretera. Mas adelante 
daremos en este articulo un procedi- 
miento para dibujar una carretera. 

El programa se puede almacenar 
en disco o cinta, y cargarse cada vez 
que los ninos quieran jugar con el. 
Si quieres jugar inmcdiatamente, di- 
buja la ruta directamente sobre la 
pantalla del televisor, utilizando un 
lapiz de cera, o un rotulador de los 
usados para pintar sobre pizarra 
blanca. Se puede borrar con facilidad 
al terminar. De esta forma es mas 
facil dibujar rutas mas complicadas. 

Hay una variedad de juegos que se 
pueden practicar con una tortuga de 
suelo, basados en recorrer laberintos, 
tirar cosas, recoger objetos en diver- 
sos puntos, etc. Se puede jugar a la 
tortuga empujona, una variante del 



juego de los bares, que utiliza una 
tortuga en vez de una moneda. 

Es posible jugar a la tortuga empu- 
jona en la pantalla, escribiendo un 
procedimiento para dibujar la tortu- 
ga, y colocandola al principio. 



MAS COMANDOS 



Para jugar con las instruccioncs de 
traslacion y giro se requieren algunas 
otras instruccioncs de LOGO o pri- 
mitivas. Si la pantalla no esta en 
modo "enrollado", es decir, si la 
tortuga desaparece por la parte supe- 
rior pero no reaparece por la infe- 
rior, necesitas hacer que vuelva a 
aparecer. 

HOME hara que la tortuga regrese 
a su posicion y orientacion originales 
en el centro de la pantalla. 

Tambien necesitas poder borrar la 
pantalla para hacer nuevos dibujos. 

La instruccion CLEARSCREEN, 
que se abrevia CS, borrara todos los 
dibujos y situara la tortuga en su 
posicion HOME. 

A veces desearas que la tortuga se 
mueva sin dibujar. La instruccion 
PENUP, abreviada PU, levanta el 
lapiz de la tortuga. Si utilizas una 
tortuga de suelo, se levanta el lapiz 
que lleva en la panza. La tortuga de 
la pantalla simplemente deja de di- 
bujar. 

La instruccion PEN DOWN, abre- 
viada PD, hace que baje el lapiz de la 
lortuga de suelo y que la tortuga de 
pantalla dibuje de nuevo. 

Las instrucciones CLEARS- 
CREEN, HOME, SHOWTURTLE, 
PENUP y PENDOWN son primiti- 
vas de LOGO que no requieren en- 
tradas. 

He aqui un ejemplo ilustrativo so- 
bre estas primitivas. Al final de cada 
linea has de pulsar la tecla [RETURN I . 

SHOWTURTLE 
LEFT 45 
FORWARD 71 
RIGHT 135 
PENUP 
FORWARD 50 
PENDOWN 
LEFT 45 
BACK 71 



PENUP 

HOME 

PENDOWN 

Si quieres intentar alguna otra co- 
sa, puedes borrar el dibujo de la 
pantalla utilizando la instruccion 
CLEARSCREEN. 



CONSTRUCCION DE UN 
PROCEDIMIENTO 



Hasta aqui todas las actividades 
descritas han sido del modo 'inme- 
diato". Has estado hablando directa- 
mente a la tortuga, que ha ejecutado 
inmediatamente lus ordenes, igual 
que un peloton de soldados obede- 
ciendo a un sargento instructor en 
una plaza de armas. Hay otro modo 
de funcionamiento en LOGO, el mo- 
do de procedimiento. 

En el modo de procedimiento se 
nombra una serie de comandos, los 
cuales se escriben despues del nom- 
bre. De esta forma el nombre asigna- 
do al procedimiento pasa a formar 
parte del vocabulario del LOGO. La 
lortuga respondent a este nombre 
ejecutando los comandos que figuran 
en su definition. Para definir un pro- 
cedimiento, utiliza TO seguido del 
nombre elegido. Se puede utilizar 
cualquier nombre excepto el de una 
primiliva de LOGO existente. Las 
cosas resultan mas faciles si asignas a 
los procedimientos nombres que de- 
finan su funcion. 

Se entendera mejor esto si pone- 
mos un ejemplo. He aqui un procedi- 
miento que ensena a la tortuga a 
dibujar un zig-zag: 

TO ZIGZAG 
FORWARD 20 
LEFT 150 
FORWARD 20 
RIGHT 150 
FORWARD 20 
LEFT 150 
FORWARD 20 
RIGHT 150 
FORWARD 20 
LEFT 150 
FORWARD 20 
RIGHT 150 
END 
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Despues de teclear TO ZIGZAG 
seguido de [ RETURN | la invitacion 
o prompt cambia de '? a > . Esto te 
indica que estas en modo procedi- 
miento. Al terminar el procedimien- 
to, pulsa END y el anunciador volve- 
ra a ser ?, lo que significa que nueva- 
mente estas en modo inmediato. 

ZIGZAG forma ahora parte del 
vocabulario del LOGO. Si lo te- 
cleas, la tortuga dibujara un zig-zag. 

El LOGO tiene una instruction de 
repetition que se puede utilizar para 
teclear varias veces la misma cosa. Se 
podria escribir de nuevo ZIGZAG 
como: 

TO ZIGZAG 

REPEAT 3 [FORWARD 20 LEFT 150 

FORWARD 20 RIGHT 150] 
END 

La rutina que ha de repelirse aparece 
encerrada en parentesis cuadrados, 
precedida por REPEAT y el numero 
de veces que ha de ser repetida. Si 
piensas en un circulo como en una 
serie de traslaciones y giros cortos, 
REPEAT facilita el dibujo de curvas. 
Por ejemplo REPEAT 180 [FOR- 
WARD 1 RIGHT 1] dibujara un 
semicirculo. 



PONIENDOLO TODO JUNTO 



Ya tienes todos los ingredientes 
para dibujar una pista de carreras. 
La manera de resolver un problcma 
con el LOGO es dividirlo en lo que 
Seymour Papert llama "Bytes a me- 
dida de la mente". Asi, para empezar 
con el borde interior, dibuja primero 
una curva: 

REPEAT 180 [FORWARD 1 
RIGHT 1] 

Y ahora una linea recta: 

FORWARD 100 

Puedes combinar dos curvas y dos 
bordes rectos en un procedimiento 
para dibujar el interior de la pista: 

TO INTERIOR 

REPEAT 2 [FORWARD 100 REPEAT 



180 [FORWARD 1 RIGHT 1]] 
END 

Es perfectamente legitimo tener en 
REPEAT dentro de otro REPEAT 
siempre que te acuerdes de cerrar 
todos los parentesis al final. 

Para el exterior de la pista, necesi- 
tas una curva mas amplia, creada 
aumentando el tamano de los pasos 
de la tortuga. 

REPEAT 180 [FORWARD 2 
RIGHT 1] 

es demasiado grande, pero algo cer- 
cano a: 

REPEAT 90 [FORWARD 3 RIGHT 21 

estara bastanle bien. 

Vayamos ahora al exterior de la 
pista. 

TO EXTERIOR 

REPEAT 2 [FORWARD 100 REPEAT 

90 [FORWARD 3 RIGHT 2]] 
END 

Pero si tecleas: 

EXTERIOR 
INTERIOR 

no tendras el resultado ideal. 

Puedes escribir un procedimiento 
para empezar a dibujar en un sitio 
mas adccuado, mediante un procedi- 
miento llamado BEGIN: 

TO COMENZAR 
PENUP 
LEFT 40 
FORWARD 110 
RIGHT 130 
PENDOWN 
END 

Otro procedimiento movera la tor- 
tuga a una position adecuada para 
dibujar la parte interior de la pista, 
proporcionando ademas una linea de 
parlida. 

TO MOVER 
RIGHT 90 
FORWARD 30 



LEFT 90 
END 

Para ver la pista debes llamar a 
todos los procedimicntos a la vez, 
tecleando: 

COMENZAR 
EXTERIOR 
MOVER 
INTERIOR 

Ahora puedes escribir un procedi- 
miento que coloque a la tortuga en la 
linea de salida: 

TO PRINCIPIO 
LEFT 90 
FORWARD 15 
RIGHT 90 
END 

Una vez que un procedimiento es- 
ta ya en la memoria de un ordena- 
dor, el LOGO te permite usarlo de la 
misma forma que cualquier primiti- 
va de LOGO. Esto significa que pue- 
des usar los procedimientos para 
ayudar a definir otros nuevos proce- 
dimientos. Asi, puedes combinar los 
bloques constructivos que has llama- 
do BEGIN, OUTSIDE, MOVE, IN- 
SIDE y START, en un nuevo proce- 
dimiento que denominaremos GA- 
ME: 

TO JUGAR 

COMENZAR 

EXTERIOR 

MOVER 

INTERIOR 

PRINCIPIO 

END 

Cada vez que tecleas GAME, apa- 
recera la pista con la tortuga en la 
linea de salida. 

Todos los programas de LOGO se 
construycn de esta forma. La frag- 
mentation de un programa en pe- 
quenos bloques constructivos hace 
mas facil su construction y depura- 
tion. 

En un proximo articulo veremos 
como realizar programas mas com- 
plicados ulilizando las tecnicas aqui 
descritas. 
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COMO TRABAJA EL 
SISTEMA OPERATIVO 



■ 


cQUE ES EL SISTEMA 


OPERATIVO (S.O.)? 


■ 


TRABAJAR POR ENCARGO 


■ 


ENTENDER EL BASIC 


■ 


RUTINAS DE INTERES 



Todos los ordcnadores trabajan y 
cntiendcn un solo lenguaje: el codigo 
maquina. Consiste este en una inter- 
pretacion instantanea de las variaeio- 
nes de tension clcctrica en base a las 
cuales opera el ordenador. 

El usuario puede reprcsentarlo de 
una forma sencilla, con un simple 
conjunto de letras y numeros faciles 



de recordar, o de una forma compli- 
cada, con una lista de ceros y unos 
casi incomprensible. Cualquiera que 
sea la forma en que este representa- 
do, pocas personas pueden trabajar 
comodamente con el codigo maqui- 
na, resultando necesario un medio de 
enlace o interface con el ordenador, 
que permita la comunicacion a un 
nivel mas sencillo. Este interface es el 



Sistema Operativo (S.O.), un paque- 
te de software que gobierna las fun- 
ciones del ordenador y hace posible 
que te comuniques con la maquina. 

Indcpendientemente del lenguaje 
que utilices, es seguro que este se 
servira de un sistema operativo para 
controlar al ordenador. 

Aunque no es necesario entender 
en detalle como funciona el S.O., su 
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conocimiento te permitira aumentar 
tu habilidad como programador y 
obtener mayor provecho del mi- 
croordenador. Hasta donde penetrar 
en el S.O. depende del disefio de tu 
ordenador. Dentro de estos Hmites, 
este articulo pretende familiarizarte 
con el S.O. de tu modelo y mostrar 
como puede utilizarse parte de la 
amplia coleccion de rutinas de actua- 
tion rapida que incorpora. 



^QUE ES EL S.O.? 

El S.O. no es mas que un sofistica- 
do programa en codigo maquina que 
permite al procesador, incluido en un 
determinado ordenador, responder a 




tus instrucciones. Controla las inler- 
acciones de la maquina con el mun- 
do exterior, la pantalla, el teclado, el 
generador de sonidos y otros ports 
de Entrada y Salida. El S.O. garanti- 
za tambien que las posiciones de 
memoria estan adecuadamente asig- 
nadas y que el procesador y el usua- 
rio utilizan la memoria de una mane- 
ra eficiente. Cuando se conecta el 
ordenador, el S.O. inicializa ciertas 
rutinas de la ROM y carga los regis- 
tros internos y los punteros con de- 
terminados valores iniciales, todo 
ello antes de enviar al usuario la 
serial de que esta preparado para 
scguir adelante. En el caso de los 
microordenadores como del que tra- 
tamos aqui, el sistema operativo se 
ocupa normalmcnte de manejar los 
comandos del BASIC, pero tambien 
puede manejar otros lenguajes. 

La mayor parte de la actividad de 
un S.O. esta relacionada con el ajuste 
y comprobacion de punteros. Por 
ejemplo, es importante que el proce- 
sador sepa donde empiezan y ter- 
minan los programas en BASIC. 
Cuando se esta editando el progra- 
ma, va cambiando su tamafio y los 
punteros han de ser actualizados. 

El mismo principio se aplica al 
ajuste y mantenimiento de espacio 
para almacenamiento de variables y, 
especialmente, de cadenas alfanume- 
ricas. Cuando se DIMensiona una 
cadena hay que reservar una zona de 
memoria para ella y posteriormenle 
ha de borrarse cuando la cadena ya 
no se nccesite. Es esencial que el S.O. 
gestione la memoria de una forma 
eficiente, de lo contrario los progra- 
mas o cadenas largos ocuparan loda 
la memoria. Esta gestion de memo- 
ria se llama mantener la casa en 
orden, y una buena gestion de me- 
moria es una de las caracteristicas 
que distinguen a un ordenador efi- 
ciente. 

El S.O. incorpora una serie de 
rutinas de software que han sido 
convenientemenle dispuestas para 
poder ser reclamdas por el progra- 
mador o por el propio S.O. El pro- 
gramador de BASIC no necesita la 
mayoria de eslas rutinas, ya que las 
funciones que realizan estan conteni- 



das en instrucciones normalmente 
introducidas cuando se utiliza el 
BASIC. Un buen ejemplo de esto es 
la palabra clave INPUT del BASIC. 
Esta palabra realmente utiliza varias 
subrutinas del S.O., incluyendo en- 
trada, ajuste del canal, exploration 
del teclado y translerencia del buffer, 
pero el usuario del BASIC puede 
reclamarlas a todas utilizando una 
sola instruccion. 

Olro ejemplo de una subrutina del 
S.O. reclamada desde el BASIC es la 
sentencia CLR del Commodore. Con 
ella se obliga al S.O. a que realice 
toda la gestion interna que sea nece- 
saria. Su efecto es dejar disponible 
para el programador toda la parte de 
RAM que se ha utilizado, pero que 
ya no se necesita, borrando todas las 
variables. 



TRABAJANDO POR ENCARGO 

Cada vez que se da una instruccion 
al ordenador, el S.O. activa a la 
section adecuada del mismo. Por 
ejemplo, si se pulsa una A en el 
teclado, es el S.O. quien da instruc- 
ciones al microprocesador para que 
saque una A por la pantalla. Para 
hacer esto, detecta que se ha pulsado 
una tecla. En algunas maquinas, en- 
tre ellas el Commodore, el S.O. ex- 
plore el teclado regularmente para 
detcctar las pulsaciones de las teclas. 
En otras maquinas, cada pulsacion 
de tecla envia una serial de interrup- 
tion al S.O., que explore entonces el 
teclado para localizar la tecla que ha 
sido pulsada. 

Para reaccionar ante la pulsacion 
de una tecla, el S.O. va a la subrutina 
que se utiliza para sacar por pantalla 
un caracter. Esta es una de las mu- 
chas subrutinas en codigo maquina 
que se ejecutan muy rapidamente. Si 
se pulsa la tecla | return! el S.O. 
se dirige a una subrutina de "nueva 
linea" y la ejecuta. disponiendo al 
cursor en el principio de una linea 
nueva. 



EIMTENDER EL BASIC 



Cuando se ejecuta un programa 
(RUN) en un lenguaje, tal como el 



INPUT 29 



program' 6 " 



BASIC, las instrucciones almacena- 
das en la memoria son inlerpretadas. 
es dccir, traducidas a codigo maqui- 
na, que es lo que entiende el ordena- 
dor. Al mismo tiempo, el codigo 
ajusta los registros para que se pueda 
acceder a las subrutinas del S.O. De 
esta forma las mismas subrutinas 
que permiten que el ordenador res- 
ponda a las entradas introducidas 
por el usuario a traves del teclado, 
por ejemplo, son utilizadas por el 
S.O. para ejecutar los programas en 
BASIC. 

(.Entonces por que — podriamos 
preguntar — resulta el BASIC tan 
lento comparado con el codigo ma- 
quina. habida cuenta de que utiliza 
estas subrutinas rapidas? La respues- 
ta es que el lenguaje ha de ser intcr- 
pretado a partir de palabras clave, 
tales como PRINT y olros simbolos 
anics de que se pueda acceder a las 
subrutinas del S.O. El largo tiempo 
necesario para traducir el BASIC es 
la razon por la que muchos juegos de 
marcianitos y algunos programas 



que han de tener una respuesta rapi- 
da, se escriben en codigo maquina. 

El tiempo que se tarda en escribir 
en lenguaje maquina se estima a 
menudo en unas diez veces el tiempo 
que se tardaria en escribir un progra- 
ma en BASIC que hiciera lo mismo, 
pero el resultado puede ser cincucnta 
veces mas rapido. Sin embargo, a 
menos que sea absolutamente nece- 
sario utilizar el codigo maquina, la 
mayor parte de la gente utiliza el 
BASIC para escribir programas. 

Sin embargo seria de gran utilidad 
para los programadores en BASIC el 
poder acceder a las subrutinas del 
S.O. directamente, en vcz de hacerlo 
a traves del interprete, y aprovechar- 
se asi de sus muchas subrutinas efi- 
cientes. Por desgracia, la mayoria de 
los micros domesticos no poseen un 
S.O. al que se pueda acceder directa- 
mente desde el BASIC. 

Por ejemplo en los Commodore el 
S.O. incluye al interprete BASIC, 
una coleccion de subrutinas Kernal y 
un programa Kernal Control. 



Pese a la divcrsidad de accesos que 
presentan las dislintas maquinas. 
hay algunos hechos que los usuarios 
pueden aprovechar para resolver 
problemas y errores. 

Para tener acceso a una subrutina 
en ROM o del S.O., en Commodore 
se utiliza SYS seguida de la direction 
en decimal. 

SYS 58648 inicializa la pantalla en 
su resolution y color normales. Esto 
es mas sencillo que una serie de 
POKEs, metodo usual en BASIC. 

SYS 58692 (58179 para el Vic 20) 
borra la pantalla. El metodo usual es 
un PRINT seguido por el simbolo 
grafico de corazon inverso, pero este 
signo no esta disponible en algunas 
impresoras. 

Para desplazar una linea hacia 
arriba lo que aparece en pantalla. 
introduce SYS 59626 (59765 para el 
Vic 20). Esto puede ser mucho mas 
sencillo que los simbolos griificos 
para mover el cursor. 

Un arranque en frio se logra con 
SYS 64738 (64802 para el Vic 20). 
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<//// aprenaeras como aisenar tus propios /uegos para 
ordenador; desde los mas simples a los mas complejos 
tralegia e inteligencia. Una gran abundancia de ejcmplos sun la 
mera mds agradahle de introducirte en los secretos de la progra- 



macion. 



MOVIMIENTO 
Y ANIMACION 



■ 


LOS PRINCIPIOS DE 


LA ANIMACION 


■ 


MOVIMIENTO DE GRAFICOS 


■ 


COMO UTILIZAR LOS 


GRAFICOS INCORPORADOS 



tQuiercs darle vida a tus juegos de 
programacion? Empie/.a cntonces con 
estos sencillos caracteres graficos, 
que puedes generar a partir de la 
memoria grafica de tu ordenador. 

Jugar con los juegos que se venden 
para tu ordenador es divertido solo 
hasta cierto punto. Llega un rnomen- 
to en que la mayor parte de la gente 
siente la necesidad de dar rienda 
suelta a su imagination y crear pro- 
gramas de juegos propios. 



La programacion de juegos no es 
facil; tienes que empezar con cosas 
muy sencillas e ir aumentando poco 
a poco en complcjidad. Pero eso te 
ayudara a pensar con logica y au- 
mentara tu habilidad como progra- 
mador. Y tambien te divertiras mas. 

Lo primero que tienes que aprcn- 
der en la programacion de juegos, 
aparte de los trucos del BASIC, es la 
tecnica de la animacion. 

Para crear la ilusion de movimien- 
to, el programador de ordenadores 
utiliza en gran parte la misma tecni- 
ca que el caricaturista que anima una 



pelicula de dibujos. Lo que hace es 
crear dos (o mas) imagenes y alter- 
narlas rapidamente (idealmente, 
unas 24 veces por segundo). 

Pero existe una diterencia impor- 
tante. En la animacion de dibujos, el 
dibujante cuenta con el proyector de 
peliculas, que le permite olvidarse de 
una imagen cuando ya no la necesita. 
En la animacion por medio de un 
ordenador no ocurre esto. Como no 
hagas algo para evitarlo, cualquier 
segmento de imagen que "proyectes" 
sobre un area dada de la pantalla 
permanecera alii indefinidamente. 

Una forma de olvidarse de la ima- 
gen que ya no se necesita es, simple- 




mente, imprimir algo sobre ella. El 
ordenador no puede situar dos ima- 
genes al mismo tiempo en la misma 
posicion de la pantalla. 

Asi si, por ejemplo, la Hnea 10 dc 
un programa cualquiera dice al orde- 
nador que imprima una A en una 
dcterminada posicion, cualquier otra 
Hnea de programa que imprima (por 
ejemplo) una B en la misma posicion 
se desembarazara de la A. 

Los programas que siguen contie- 
nen varios ejemplos de esta clase de 
sustitucion. 

<,Pero que ocurre si no tienes nada 
que imprimir encima del caracter no 
deseado? Acuerdate en ese caso de 
incluir en alguna Hnea posterior una 
instruction que imprima un espacio 
en bianco en la correspondiente posi- 
cion de la pantalla. 

Si te olvidas de este detalle, tu 
pantalla pronto se vera abarrotada 
con trozos no deseados de brazos, 
piernas y cuerpos. 



La manera de oblener los caracte- 
res graficos en la pantalla difiere 
mucho de un ordenador a otro. Hay 
diferencias entre los caractercs grafi- 
cos incorporados en ROM y lo mis- 
mo ocurre con la forma en que se 
imprimen (con PRINT) en pantalla. 
Por ultimo tambicn hay diferencias 
en el modo de hacer que se muevan. 

Esta version de un ciempies para 
Commodore utiliza exactamentc los 
mismos signos de maquina de escribir 
que otras maquinas, pero el metodo de 
generarlos sobre la pantalla es diferen- 
te. Intenta introducir el siguiente pro- 
grama: 

) ) ) ) ) ) ) ) ) ) ) ) 
ooo < ooo < ooo < ooo < 
II) ) ) ) ) ) ) ) ) ) 

10 PRINT'D" 
20 PRINT")))" 
30 PRINT"000<" 
40 PRINT")))" 
50 PRINT'S" 
60 PRINT"(((" 
70 PRINT"000<" 



80 PRINT"(((" 
90 GOTO 10 

Cuando lo ejecutes (RUN) obser- 
varas una imagen rapidamente cam- 
biante. Se debe a los conjuntos sepa- 
rados de simbolos de las sentencias 
PRINT que se superponen unos a 
otros. Al mismo tiempo, la sentencia 
GOTO de la ultima Hnea crea un 
buck continuo: le dice al ordenador 
que vuelva a empezar. 

Sin las Hneas 10 y 50 el programa 
no podria funcionar adecuadamente. 
Ambas hacen uso de los caracteres 
especiales disponibles en el modo 
"comillas" de las maquinas CBM, 
que te permitinin incorporar movi- 
mientos del cursor y otros controles 
a la sentencia PRINT. 

^Como funcionan? El simbolo 
home (S. inversa) de la Hnea 50 hace 
volver el cursor a la posicion home, 
arriba a la izquierda de la pantalla. 
Esto signified que toda actividad 
posterior en la pantalla empieza en 
esta posicion, de modo que todos los 
caracteres, desde la Hnea 60 en ade- 
lante se escribiran encima de los que 
ya estuvieran alii. 




El simbolo I CLEAR, HOME 



(cora- 

zon inverso) de la linea 10 hace algo 
mas. Despues de hacer volver el cur- 
sor a la parte superior izquierda de la 
pantalla, borra todo su contenido, 
dejandola lista para que aparezca la 
siguiente imagen. 

MAS DESPACIO 

El movimiento del insecto es hasta 
ahora mas bien rapido y tal vez haya 
que retardarlo. La manera mas facil 
de hacer esto es utilizar un bucle 
FOR... NEXT. Introduce pues la 
linea: 

45 FOR T=1 TO 100: NEXT 



Cuando pulses 



RETURN 



y ejecu- 

tes (RUN) el programa, el movi- 
miento resultant mucho mas pausa- 
do. El bucle FOR... NEXT actiia 
como un contador, en este caso con- 
tando hasta 100, antes de que el 
programa vaya a la linea 50. 



Puedes cambiar la duracion de la 
pausa sin mas que sustituir "100" 
por cualquier otro niimero de tu 
election: cuanto mas grande el nii- 
mero, mayor sera el retardo. 

Intenta tambien cambiar la posi- 
tion del bucle de retardo FOR- 
...NEXT a la linea 15. Dependiendo 
del retardo que escojas. habra una 
apreciable pausa una pantalla lim- 
pia — cuando sc ha borrado una ima- 
gen pero todavia no ha sido sustitui- 
da por la siguiente. Por esta razon es 
mejor utilizar home 
dentro de un 



limn 



que 



CLEAR - 



de 



programa 
este tipo. 

Aunque la imagen ya esta ahi, 
todavia resulta algo espasmodica, 
debido a que el bucle de retardo solo 
actiia sobre la primera imagen. Se 
puede oblener un movimiento mu- 
cho mas adecuado introduciendo en 
el programa otro bucle FOR- 
...NEXT que actiie sobre la segunda 
imagen. Inserla pues: 

85 FOR 1=1 TO 50:NEXT 



Este retardo es mas corto, a fin de 
crear un movimiento "de pierna" 
ligeramente irregular, pero natural- 
mente, puedes cambiarlo si quieres. 

CARACTERES 
EN MOVIMIENTO 



El siguiente paso es alterar el pro- 
grama de forma que el "cuerpo" del 
insecto parezca cruzar la pantalla. 
En el BASIC del Commodore no hay 
una sentencia PRINT AT, por lo que 
hay que usar otros metodos para 
posicionar los caracteres. 

En aplicaciones sencillas. puedes 
utilizar la funcion TAB. TAB siem- 
pre va seguido de un niimero enlre 
parentesis. por ejemplo TAB(15), 
que coloca el cursor en la columna 
15 de la pantalla, o por una variable 
entre parentesis. Ademas TAB siem- 
pre forma parte de la sentencia 
PRINT a la que se aplica. 

En este caso, utiliza una variable 
para hacer que la position de TAB se 
mueva por la pantalla. Asimismo, 
utiliza otro bucle FOR... NEXT: 



10 FOR P=0 TO 35 

20 PRINT" □ "TAB (P) "))) " 






30 PRINT TAB(P)"000<" 
40 PRINT TAB(P) ") ) ) " 
45 FOR 1=1 TO 45:NEXT 
60 PRINT"B"TAB(P)"(((" 
70 PRINT TAB(P)"000<" 
80 PRINT TAB(P)"(((" 
85 FOR 1 = 1 TO 50:NEXT 
90 NEXT P 

Lo que has hecho es suprimir la 
scntcncia GO TO original dc la linea 
90. Ahora ha sido remplazada por un 
bucle FOR... NEXT, que incrementa 
en 1 la variable P cada vez que se 
repite el programa. Como P forma 
parte de la sentencia TAB, el insecto 
se mueve sobre la pantalla, a razon 
de un paso por cada ciclo del progra- 
ma. 

Al ejecutar (RUN) el programa, 
veras que el insecto se mueve sobre 
la pantalla y se para al llegar al lado 
derecho. Para que la accion comien- 
ce de nuevo necesitas agregar: 

10 FOR P=0 TO 35 



GRAFICOS EN ROM 



Commodore dispone de una am- 
plia variedad de graficos incorpora- 
dos que puedes utilizar para crear 
formas e imagencs mas elaboradas. 




Para tener acceso a estas posibili- 
dades, tienes que familiarizarte pri- 
mero con el modo "graficos y ma- 
yusculas" que se obliene pulsando 
simultaneamente las teclas |c= 



SHIFT 



Intenta ahora teclear algunos de 
los caracteres graficos. El simbolo de 
la izquierda se puede imprimir en 
pant alla pulsando simultaneamente 
\C= I y la tecla elegida. El simbolo de 



la derecha se obtiene analogamente 
pero pulsando al mismo liempo 



SHIFT] y la tecla elegida. 



Se pucden obtener otros simbolos 
graficos por medio de RVS (inverso), 
que se activa pulsando al mismo 
tiempo | CTRL | y 9, y se desactiva 
pulsando al mismo tiempo I CTRL | y 
0. 

El grafico del helicoplero (figura 2) 
utiliza simbolos no inversos y da una 
idea de los graficos de ROM. Aqui 
tienes el programa: 



5 PRINT'a 
10 PRINT'S 
15 PRINT " 
20 PRINT " 
25 PRINT " 
30 PRINT " 
35 PRINT " 
40 PRINT " 
45 PRINT " 
50 PRINT " 
55 PRINT " 
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Cdmo construir un helicoplero. Cada 
cuadro es un grafico de ROM. 



60 FOR D=1 TO 50:NEXT 
65 PRINT'S" 
70 PRINT " 
75 PRINT " 

80 PRINT " 

85 PRINT " 

90 PRINT " - 

95 PRINT " 
100 PRINT" -/— 
105 PRINT" / 
110 PRINT " / 
115 FOR D=1 TO 50:NEXT 
120 GOTO 10 




DERECHA... IZQUIERDA 
ARRIBA... iRIEGO! 



DETECCION DE LAS 



PULSACIONES DE TECLA 



LANZAM IENTO DE M ISILES 
CONTROL DE UN GRAFICO 
MOVIL 



Los juegos de extraterrestres se 
basan en la habilidad del jugador 
para controlar los sucesos de la pan- 
(alla. He aqui como controlar el mo- 
vimiento, lanzar misiles e integrarlos 
en un juego. 

Los juegos de marcianitos se- 
rlan terriblemente aburridos si el 
movimienlo de la base lanzadora 
de rayos laser o el disparo de 
los mismos no se pudiera 
controlar de alguna 
manera. 



DETECCION DE LAS 
PULSACIONES DE TECLA 

En principio lodos los ordenadores 
domesticos se sirven del mismo me- 



den utilizar la sentencia GET para 
detectar todas las pulsaciones de te- 
cla. El siguiente programa corto 
mucstra la utilization tipica de GET 
para hacer esto. 



f 




20 PRINT"Q" 
30 GET A$:IF A$="" 
GOTO 30 
PRINT TABC17) 
"AUUG!": 
END 



THEN 




El control por teclado de este tipo 
de movimientos es una importanlc 
faceta de todos los juegos de marcia- 
nitos, por lo que si piensas escribir 
alguno, es importante comprender 
sus principios. 

Para ello, el primer paso es hacer 
que el ordenador reaccione cuando 
pulses una tecla. 




todo para detectar 
una pulsation de una tecla, 
si bien los detalles varian amplia 
mente de unos a otros. 
Los ordenadores Commodore pue 



6 INPUT Juegos 



Haz correr el programa (con 
RUN) una y otra vez, para compro- 
bar que todas las pulsaciones de lecla 
originan la aparicion en pantalla del 
mensaje AUUG!, con exception de 
las teclas ln " v ' c ™ nl 1 c,CJ,c * rl « tw«- 



| RUN/STOPl - 1 SHIFTj y 'Com- 
modore |c=[ . 



1UUU1C | . 

La linea 20 del programa borra la 
pantalla. La sentencia GET en la 
linea 30 permite atender a las pulsa- 
ciones de lecla. 




vuelve al principio de la misma linea 
y espera para continuar hasta que se 
pulse alguna tecla. 

La linea 50 presenta en panlalla el 
mensaje AUUG!, y el programa ter- 
mina. 

En un juego tipico, el programa te 
pedira que pulses determinada lecla 
para indicar tu election a partir de 
un menu de selection, o para mover 
una rana, una base de rayos laser o 
lo que sea. Afladiendo una linea a tu 
programa, puedes especificar que te- 
cla ha de ser pulsada para que el 
programa continue de una forma 
particular: 

40 IF A$="D" THEN PRINT 
TAB(1 2) "MMM, ESO ESTA 
MEJOR" : END 

Cualquicr pulsacion de tecla con- 
duce a la linea 40. En dicha linea se 
comprueba si la responsable de la 
pulsacion fue la tecla D, en cuyo caso 
se ejecula la instruction PRINT que 
contiene. En cualquier otro caso, el 
programa salta a la linea siguiente. 





Las comillas sin nada en medio 
significan: «si no se ha pulsado nin- 
guna tecla». En tal caso el programa 



LANZAMIENTO DE UN MISIL 



El siguiente programa lanza un 
misil cuando se pulsa la tecla F. En 
el Vic 20, cambia 18 por 8 y suprime 
dos H en la linea 30. En la linea 50, 
utiliza 471 en lugar de 939. En la 
linea 70, utiliza 7680 en lugar de 
1024, 38400 en vez de 55296, y susti- 
tuye N,0 por N,l. Utiliza 7680 en 
lugar de 1024 en la linea 80 y 22 en 
vez de 40 en las lineas 80 y 90. 

20 PRINT" □" 

30 PRINT TAB(18)"MS»HM 

40 GET K$:IF K$="" THEN 

GOTO 40 
50 IF K$="F" THEN 

N=939:G0T0 70 
60 GOTO 40 

70 POKE 1024+N,30:POKE 
55296+N,1 

80 POKE 1024+N+40,32 

90 N=N 40 
100 IF N>0 THEN GOTO 70 
110 IF N<0 THEN GOTO 20 



Se utilizan los graficos de baja 
resolution en ROM para formar una 
base de misiles en el centro de la 
parte inferior de la pantalla (linea 
30). 

Las lineas 40, 50 y 60 hacen que cl 
programa espere hasta que se ha 
pulsado la tecla F, disparando el 
misil cuando asi ocurre, y dando a N 
un valor que es el de la posicion de 
un misil despues de que ha sido dis- 
parado. 

La linea 70 dibuja el misil, la linea 
90 lo mueve hacia arriba una linea 
cada vez, y la linea 80 borra la ante- 
rior posicion para crear la ilusion del 
movimiento. 

Las lineas 100 y 110 comprueban 
que el misil esta dentro de la zona de 
pantalla, volviendo a empezar cuan- 
do no ocurre asi. 



MOVIENDOSE 
POR LA PANTALLA 



El programa de la base de misiles, 
tal como esta, es mas bien aburrido, 
pero si se dota a la base de movi- 
miento, las cosas mejoran un poco. 
Veamos como puede moverse la 
base: 

20 P=18 

30 PRINT "□" 

40 PRINT TAB(P)"HSSHS 

MMSUEU" 

50 GET K$:IF K$"" THEN 

GOTO 50 
60 IF K$="I" THEN P=P- 

1 :G0T0 90 
70 IF K$="D" THEN 
P=P+1 :G0T0 90 
80 GOTO 50 
90 IF P>36 THEN P=36 
100 IF P<1 THEN P=1 
110 GOTO 30 

En el Vic, utiliza 8 en lugar de 18 
en la linea 20. Suprime dos 81 en la 
linea 40 y pon 18 en vez de 36 en la 
linea 90. 

La P de la linea 20 establece la 
posicion de partida de la plataforma 
lanzamisiles, y la linea 40 dibuja 
dicha plataforma en esa posicion. La 
rutina de pulsaciones de tecla apare- 
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ce en las tineas 50, 60 y 70, compro- 
bando si se han pulsado las teclas L 
o R, restando 1 de P para mover la 
plataforma hacia la izquierda, y su- 
mandole 1 para moverla hacia la 
derecha. El GOTO de la linea 80 
hace que el programa vuelva a la 
linea 50 si se pulso cualquier otra 
tecla. 

En las lineas 90 y 100 se comprue- 
ba que el valor de P cae dentro de la 
pantalla, repitiendo el bucle GET si 
no ocurre asi. Finalmente, la linea 
1 10 hace que el programa vuelva a la 
linea base de la plalaforma lanzami- 
siles. 



CREA TU PROPIO JUEGO 



Ya dispones de algunos bloques 
constructivos con los que puedes 
montarte tu propio juego. El siguien- 
te juego te ensena una posible forma 
de servirte de ellos. En el Vic sustitu- 
ye la linea 10 por 

10 POKE 36879,29 

Ademas, cambia por un 8 el 1 6 de la 
linea 40, y cambia todos los 34 de las 



lineas 60 y 105 por sendos 16. Por 
ultimo, suprime dos 11 de la linea 50. 

10 POKE 53280, 5:P0KE 

53281,1 
20 PRINV'a" 
30 CLR 

40 LET P=16:LET A=1 
50 L E 

d$=" aaaaaaaaaaaaaa 
aaaaaaa" 

60 LET A=INT(RND(1)*34)+3 
70 PRINT"H"TAB(A) 
80 PRINT"B"TAB(P)D$ 

JHEBHD" 
90 GET K$:IF K$="" THEN 90 
95 IF K$="Z" THEN P=P-1 
100 IF K$="X" THEN P=P+1 
105 IF P>34 THEN P=34 
110 IF P<1 THEN P=1 
115 IF K$="F" THEN 

P1=P:D=22:G0T0 130 
120 GOTO 80 
130 PRINT'S" TABCP1) 
140 PRINT LEFT$(D$,D)"HfclFTi 

an ":D=D-1 
150 PRINT"H"TAB(P1); 
160 PRINT LEFT$(D$,D) "BHD 

ail ":D=D-1 
170 IF D>0 THEN 130 



180 IF Pl=A-2 THEN 20 
200 GOTO 80 

Al pulsar RUN para ejecular este 
programa, venis una estrella cerca de 
la parte superior de la pantalla. Las 
teclas Z y X trasladan la plataforma 
lanzamisiles hacia la izquierda y ha- 
cia la derecha, y la tecla F lanza un 
misil para destruir la estrella. 

El programa esta compuesto de 
tres secciones: hasta la linea 70, de la 
80 a la 120, y las lineas 130 a 200. 

Las lineas 130 a 200 son analogas 
a las del anterior programa de lanza- 
miento de misiles. Se han cambiado 
las variables y el GOTO, pero lo 
unico nuevo es la linea 180. En esta 
linea se comprueba si la estrella y el 
misil cstan en el mismo sitio. Si 
ocurre esto, el programa vuelve a 
empezar. 

La seccion central, lineas 80 a 120, 
es una version resumida del movi- 
miento por la pantalla que vimos 
anteriormenle. 

La primera seccion del programa, 
hasta la linea 70, realiza varias fun- 
ciones. La linea 30 introduce una 
pequeha pausa antes de que el pro- 
grama continue. Esto es importante 
cuando la linea 1 80 completa el bucle 
al final del programa. Las lineas 40, 
50 y 80 establecen la position de 
partida de la plataforma lanzamisiles 
y definen su forma. En las lineas 60 y 
70 se elige un lugar para la estrella y 
se representa alii. 



MOVIMiENTOS MAS AGILES 

El tener que presionar la tecla "iz- 
quierda" o "derecha" cada vez que 
quieres que un grafico se mueva, es 
bastante laborioso. Lo que suele ha- 
cerse es construir una facilidad de 
auto-repeticion. Para ello no hay 
mas que utilizar un simple POKE, 
anadiendo la siguiente linea a tu 
programa 

10 POKE 650,128 

Puedes poner 128 o cualquier valor 
mas alto. Para cancelar la auto-repe- 
ticion, haz un POKE en la misma 
direction, 650. con el valor 127. 
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ENVIA MENSAJES 
SECRETOS 



■ 


PRODUCE TUS PROPIOS 


CODIGOS SECRETOS 


■ 


CODIGOS DE DISTANCIA 


■ 


EL CIFRADO DE ST. CYR 


■ 


CODIGO MORSE 



La codilicacion y el cifrado, que 
unen el mundo de la antigua Grecia 
con el mundo de la microelectronica, 
son susceptibles de scr eficazmente 
manejados por los programas de or- 
denador. 

La mayoria de la gente se sirve de 
los codigos en su vida diaria. Cuando 
alguien pide un tornillo del numero 8 
o un balon de fulbol del tamano 5, 
esta utilizando un codigo. Analoga- 
mente, las ecuaciones aparentemente 
incomprensibles de un cientifico nu- 
clear representan la utilization de un 
codigo que permite expresar breve- 
mente relaciones complicadas. Esto 
se podria hacer tambien utilizando 
palabras corrientes, pero, con frecuen- 
cia, requeriria mucho mas trabajo. 

En todos los anlcriores cjcmplos el 
inleres reside en mejorar la comuni- 
cacion de los datos, mas que en 
buscar el secreto de la information; 
otra de las razones para el uso de 
codigos es aliorrar dinero o espacio 
de almacenamienlo. Por ejemplo. 
una empresa puede redactar contra- 
tos que utilicen clausulas y frases 
estandar. Si el almacenamiento se va 
a hacer en cinta o disco, se puede 
aliorrar una gran cantidad de valioso 
espacio codificando con numeros las 
secciones que se repiten mas a menu- 
do. A esto se le llama compresion de 
los datos. 

Analogamente, las respuestas es- 
tandar utilizadas en juegos de aven- 
turas, como "The Hobbit" o "Valha- 
lla" se coditican para aliorrar espa- 
cio de almacenamiento. 

Los griegos inventaron la ciencia 
de enviar mensajes secretos, de for- 
ma que no es sorprendente que el 
nombre utilizado normalmente para 
la codification — criptografia — se 
derive de dos palabras griegas: kryp- 
tos (secreto) y graphos (escribir). Los 
terminos codigo y cifra realmenle 




tienen un significado ligeramente di- 
ferente, relacionado con las dos ma- 
neras en que pueden enviarse los 
mensajes. Cuando la information se 
transfiere letra por letra, se habla de 
cifrado. Si en cambio se transforman 
palabras completas o grupos de pala- 
bras en otras palabras o numeros 
utilizando un diccionario especial, a 
esto se le llama codification. En la 
practica, el termino codigo se utiliza 
para referirsc a codigos y cifras. 

CODIGOS SECRETOS 

La codilicacion y decodificacion de 
mensajes secretos fue en otra epoca 



un area confinada principalmente a 
las actividades militares, o al menos 
a los Servicios de Inteligencia. Sin 
embargo hoy,- el amplio uso de las 
lineas telelbnicas piiblicas y de los 
canales de transmision por satelite 
para transmision de datos comercia- 
les importantes, ha aumentado la 
necesidad de la codification. 

En los albores de la revolution 
informatica, se utilizaban los comp- 
tomctros de IBM para romper los 
codigos de la Segunda Gucrra Mun- 
dial. Desde entonces, todo nuevo 
avance en la tecnologia de los orde- 
nadores ha sido ansiosamente segui- 
do por los maestros de espias y los 
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El primer libra recomendado para escuelas de ensefianza de intormatica y para 
aquellas personas que quieren aprender laprogramacidn Cubre las 
especlficaclones del Ministerio de Education y Clencia para Estudios de 
Intormatica. Realizado por un alto mando del ejercito Espanol, un Dr Ingenlero 
y Diplomado en Intormatica y profesor de la UNED y por un olicial tdcnico 
especialista en informa'tica de gestion Utilizado en todos los institutos 
politecnicos del ejdrcito espanol. Es un seguro candidado a ediciones en lengua 
mglesa, alemana y francesa Es el primer hbro que introduce a la Idgica del 
ordenador. Es un elemento de base que sirve como introduccidn para la 
programaci6n en cualquier otro lenguaje No se requieren conocimientos de 
programacidn ni siquiera de intormatica. Abarca desde los mdtodos de 
programacidn cISsicos a los mas modernos. Preclo venta 2.200 ptas. 



MANUAL ESCOLAR PAHA SU COMMODORE 64 

Este libra, escrito especialmente para escolares de grado medio y superior, 
contiene muchos interesantes programas de aprendizaje para sofucionar 
problemas, descritos detalladamente y de manera tacilmente comprensible. 
Facilitan un aprendizaje intensivoyameno, con, entreotros, los siguientes 
temas: Teorema de pitagoras. progresiones geometricas, palanca mecSnica, 
crecimiento exponential, verbos irregulares. ecuaciones de segundo grado, 
movimientos de pendulo, formacidn de molecuias. aprendizaje de vocablos, 
caicuio de niter es y su capitalizacidn. Una corta repeticidn de los elementos 
BASIC mas importantes y una introduccidn a los rasgos esenciales del andlisis 
de problemas, entre otros, completan el conjunto. Precio de venta 2.800 ptas. 

64 EN EL CAMPO DE LA TECNICA T LA CIENC1A 

Ofrece un campo fascinante y amplio de problematicas cientlticas. Para esto el 
libro contiene muchos listados interesantes: Anaiisis de Former y slntesis, 
anaiisis de redes, exactitud de caicuio, tormateado de numeros, caicuio del 
valor PH, slstemas de ecuaciones diterenciales, modelo ladron presa, caicuio 
de probabilidad, medicidndetiempo, integracidn, etc. Preclo venta 2.800 ptas. 

ROBOTIC A PARA SU COMMODORE 64 

En el libro de los robots se muestran las asombrosas posibilidades que otrece el 
CBM 64, para el control y la programacidn, presentadas con numerosas 
ilustraciones e intuitivos ejemplos. El punto principal: Como puede construirse 
uno mismo un robot sin grandes gastos. Ademas, un resumen del desarrollo 
histrjrico del robot y una amplia introduccidn a los tundamentos ciberndticos. 
Gobierno del motor, el modelo de simulacidn. interruptor de pantalla, el 
Port-Usuario comodo del modelo de simulacidn, Sensor de intrarrojos, 
concepto basico de un robot, realimentacidn unidad ciberndtica, Brazo prensor, 
Oir y ver. Precio venta 2.800 ptas. 

TO DO SOBRE EL FLOPPY 1541 

La obra Standard del (loppy 1541 , todo sobre la programacidn en disquettes 
desde los principiantes a los profesionales, ademas de las intormaciones 
fundamentals para el DOS. los comandos de sistema y mensajes de error, hay 
varios capltulos para la administracidn practica de licheros con el FLOPPY, 
amplio y documentado Listado del Dos. Ademas un fildn de los mas diversos 
programas y rutinas auxiliares, que hacen del libro una lectura obligada para los 
usuarios del Floppy. Precio venta 3.200 ptas. 

MANTENIM1ENTO Y REPARACION DEL FLOPPY 1541 

Saberse apariar uno mismo, ahorra tiempo. molestias y dinero, precisamente 
problemas como el ajuste del floppy o reparaciones de la platina se pueden 
arreglar a menudo con medios sencillos. Instrucciones para eliminar la mayor ia 
de perturbaciones, listas de piezas de recambio y una introduccidn a la 
mecinica y a la electrdnica de la unidad de disco, hay tambien indicaciones 
exactas sobre herramientas y material de trabajo. Este libro hay aue 
considerarlo en todos sus aspectos como efectivo y barato. Precio venta 2.800 
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Un excelente libra, que le mostrara todas las posibilidades que le ofrece su 
grabadora de casettes Describe detalladamente, y de forma comprensible, 
todo sobre el Datassette y la grabacion en cassette Con verdaderos programas 
/ fuera de serie: Autostart, Catalogo (ibuscaycarga automaticamentel), backup 
' de y a disco, SAVE de areas de memoria, y lo mas sorprendente: un nuevo 
sistema operativo de cassette con el 10-20 veces mas rapido FastTape Ademas 
otras indicaciones y programas de utilidad (aiuste de cabezales, altavoz de 
contrail 190 pag. P.V.P. 1 .600,- ptas. 

EL DICCIONARIO PARA SU COMMODORE 64 

Este es el libro que buscaba: una enciclopedia exhaustiva del C 64 y su 
programacidn, un diccionario general de micros que contiene toda la 
terminologia informStica de la A a la Z y un diccionario teenico con traducciones 
de los terminos ingleses de mas importance - los DICCIONAFtlOS DATA 
BECKER practicamente son tres libros en uno. La increible cantidad de 
informacidn que contienen, no sdlo los convierte en enciclopedias altamente 
competente, sino tambien en herramientas indispensables para el trabajo El 
DICCIONARIO DATA BECKER se edita en vercidn especial para APPLE II, 
COMMODORE 64 e IBM PC 350 pag. P.V.P. 2.800,- ptas. 

LENGUAJE MAQUINA PARA COMMODORE 64 

iPor fin una introduccidn al cddigo maquina tacilmente comprensible! 
Estructura y funcionamiento del procesador 6510. introduccidn y eiecucidn de 
programas en lenguaje maquina. maneio del ensamblador, yiun simulador 
de paso a paso escrito en BASIC 1984, 201 pag. P.V.P. 2.200,- ptas. 

64 DXTERNO 

Con mas de 60.000 ejemplares vendidos. 6sta es la obra estandar para el 
COMMODORE 64 Todo sobre la tecnologia, el sistema operativo y la 
programacidn avanzada del C-64 Con listado completo y exhaustivo de la 
ROM. circuitos originales documentados y muchos programas jConozca su 
C-64 a fondo! 1984, 352 pag. P.V.P. 3.800,- ptas. 

64 CONSEJOS Y TRUCOS 

CONSEJOS Y TRUCOS. con mas de 70.000 eiemplares vendidos en Alemania, 
es uno de los libros mas vendidos de DATA BECKER Es una coleccidn muy 
mteresante de ideas para la programacidn del Commodore 64, de POKES y 
utiles rutinas e interesantes programas Todos los programas en lenguaie 
maquina con programas cargadores en Basic 1984, 364 pig. P.V.P. 2.800,- ptas. 
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PEEKS y POKES 



oon importantes comandos PEEK y POKE se pueden hacer tambien desde el 
Basic muchas cosas, para las que se necesitarlan normalmente compleias 
rutinas en lenguaje maquina Esle libro explica de manera sencilla el maneio de 
PEEKS y POKEs Con una enorme cantidad de POKEs importantes y su posible 
aplicacion. Para ello se explica pertectamente la estructura del Commodore 64: 
Sistema operativo. interpretador, pagina cero, apuntadores y stacks, generador 
de caracteres, registros de sprites, programacidn de interfaces desactivaciOn 
del interrupt Ademas una introduccirjn al lenguaje maquina Muchos 
programaseiemplo. 177 pig. P.V.P. 1.600,- ptas. 

MSX EL MANUAL ESCOLAR 



Escrito para alumnos de los ultimos cursos de EGB y de BUP. este libro 
tontiene muchos programas para resolver problemas y de aprendizaie 
desciitss tie una torma muy completa y tacil de comprender Teorema de 
Pitanoras, progresiones geomeTncas, escritura citrada, crecimiento 
exponencial verbos irregulares, igualdades cuadraticas. movimiento pendular 
estructura de moleculas. calculo de interes y muchas cosas mas. 
Preciode venla 2.800. 

EL LIBRO DE IDEAS DEL COMMODORE 64 



Casi todo lo que se puede hacer con el Commodore 64 esta descrito 
detalladamente en este libro Su lectura no es tan sdlo tan apasionante como la 
de una novela, sino que contiene, ademas listados de ut^es pmgramas 
sobre todo muchas, muchas aplicaciones realizables en el C64 be ha vaioraao 
esoecialmente que el libro sea de lacil comprensitin para los no miciados. tn 
□arte hav listados de programas listos para ser tecleados, siempre que ha sioo 
posible condensar «recetas» en una o dos paginas. Si hasta el momento no 
sabia que hacer con su Commodore 64, idespues de leer este libro lo sabra 
seguro! 1984, mas de 200 paginas, P.V.P. 1.600,- ptas. 

MSX PROGRAMAS Y UTTLIDADES 



El libro contiene una amplia coleccion de importantes programas que abarcan, 
desde un desensamblador hasta un programa de clasilicaciones deportivas 
Juegos superemocionantes y aplicaciones completes Los programas muestran 
ademas importantes conselos y trucos para la programacidn Estos programas 
luncionan en todos los ordenadores MSX, asi como en el SPECTROVIDEU 31 » 
328 ESTRACTO DEL CONTENIDO Volcado memoria hexadecimal Editor 
qraticos Editor de sonido Escritura de ordenador Lista reterencia de 
variables Calendars Desensamblador ADMINISTRACION de una cpleaidn 
de discos L P HOLLOW JUEGOOE LAS CEREZAS DIAGRAMAS DE BARRAS 
TABLAS DEPORTIVAS 1985, 194 pag. P.V.P. 2.200.- ptas. 

CPC-464 CONSEJOS T TRUCOS 



Dlri'ce ma coleccidn muy interesante de sugerencias. ideas y soluciones para 
la programacidn y utilization de su CPC-464: Desde la estructura del hardware, 
sistema de funcionamiento - Tokens Basic, dibujos con el joystick, aplicaciones 
de ventanas en pantalla y otros muchos interesantes programas como el 
procesamiento de datos, editor de sonidos, generador de caracteres, monitor 
de c6digo maquina hasta listados de interesantes juegos. Preclo verrta 2.200. 

MSX GRAFICOS T SONIDOS 



Las computadoras MSX no sdlo olrecen una relacidn precio/rendimiento 
sobresaliente, sino que tambien poseen unas cualidades g'a'icas y de sonido 
excepcionales Estelibro expone las posibilidades de los MSX de torma 
completa y facil. El texto se completa con numerosos y utiles programas 
ejemplo Pracio vanta 2.900. 

ZX SPECTRUM CONSEJOS T TRUCOS 



Una interesante coleccidn se sugestivas ideas y soluciones para la 
programacidn y utilizacidn de su ZX ESPECTRUM Aparte de muchos peeks, 
pokes y USRs hay tambien capltulos completos para, entre otros, entrada de 
datos asegurado sin bloqueo de ordenador, posibilidades de conexlOn y 
utilizacidn de microdrives y lapices dpticos. programas para la representacidn 
de diagramas de barra y de tarta, el modo de utilizar dptimamente ROM y ham. 
Preclo venla 2.200. 

CPC-464 EL LIBRO DEL COLEGIO 



Escrito para alumnos de los ultimos cursos de EGB y de BUP, este libro 
contiene muchos programas para resolver problemas y de aprendizaie 
descritos de una torma muy compleja y facil de comprender, Teorema de 
Pitanoras progresiones geometricas. escritura citrada, crecimiento 
exponencial verbos irregulares, igualdades cuadraticas, movimiento pendular 
estructura de moleculas. calculo de interes y muchas cosas mas. 
Preclo venla 2.200. 

ZX SPECTRUM EL MANUAL ESCOLAR 




Escrito para alumnos de los ultimos cursos de EGB y de BUP, este libro 
contiene muchos programas para resolver problemas y de aprendizaie 
descritos de una torma muy completa y tacil de comprender Teorema de 
Pitagoras progresiones geomdtricas, escritura cilrada, crecimiento 
exponencial, verbos irregulares, igualdades cudraticas m 
estructura de moleculas, calculo de interes 
Preclo venta 2.200. 
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reventadores de codigos. Actualmen- 
te, con una buena programacion y la 
cifra correcta, un ordenador domes- 
tico puede funcionar como cualquier 
maquina convencional de criptogra- 
fia. Este es el primero de dos articu- 
los que mostraran como utilizar el 
ordenador para producir mensajcs 
secretos codificados, siguiendo varios 
mctodos diferentes que, como el pro- 
pio espionaje, se sitiian a niveles 
diferentes de sofisticacion. 

Aunque no seas un agente interna- 
tional, los metodos seguidos lienen 
inleres por si mismos, y siempre po- 
dras servirte de ellos para enviar 
mensajes cifrados a otros amigos que 
tengan ordenador. De hecho, en este 
articulo hay un mensaje escondido 
en alguna parte. 



CODIGOS DE DISTANCIA 



La sucesion aparentemente aleato- 
ria de simbolos mostrada hacia la 
derecha es de hecho un ejemplo de 
codigo de distancia. Como su nom- 
bre sugiere, se trata de un codigo que 
esta basado en la distancia de un 
simbolo particular a un punlo dado. 

Este tipo de codigo fue utilizado 
hace mas de 2000 anos por el gene- 
ral griego Lisandro. Las distancias de 
las muescas a partir de la hebilla del 
cinturon de uno de sus esclavos com- 
ponian un mensaje seereto que ayu- 
do al general a derrotar al Impcrio 
Persa. 

Se puede formar sencillamente un 
codigo de distancia, poniendo las 
letras del alfabeto en la primera linea 
de un papel cuadriculado y compo- 
niendo el mensaje como se muestra 




Palilalia del codigo de distancia. 



en la pantalla. Mientras se ve la clave 
de las letras en la linea superior, el 
mensaje es facil de enlender. Sin 
embargo, si se suprime esta clave, no 
es facil decodificar la information. 

Para hacer el descifrado todavia 
mas intrincado, haz una rotation de 
la clave de las letras en la primera 
linea de la pagina. Se puede, por 
ejemplo, empezar por la N y cuando 
se llega a la Z, simplemcnte empezar 
otra vez por la A. A esto se le llama 
rotation ciclica. 

El programa utiliza este melodo 
para producir una version codificada 
del tcxto cn claro, en el supuesto de 
que no se dejen espacios entre las 
palabras. Si realmenle deseas enviar 
el mensaje, deberas tener acceso a 
una impresora, y asegurarte de que el 
destinatario del texto conoce el or- 
den que ha de usar para la decodifi- 
cacion. 

El programa funciona creando un 
bucle y sirviendose de la facilidad de 
LEN para evaluar el valor equiva- 
lents ASCII de cada letra del texto 
en claro (lineas 90, 140). La mayoria 
de los ordenadores incorporan una 
funcion ASCII que permite represen- 
tar las letras por medio de numeros. 
En todos ellos las letras toman los 
mismos valores. El uso de las funcio- 
nes que manipulan cadenas de carac- 
teres alfanumericos, como LEN, vie- 
nen ampliamente descritas en los 
manuales de la maquina. 

Despues de convertir el mensaje en 
una serie de numeros, es facil codifi- 
carlo utilizando una transformation 
lineal inmediata. Por ejemplo, en el 
programa, la letra V se traduce al 
equivalente ASCII de V menos 26 
(linea 130). 

Solo fajta utilizar la funcion TAB 
para imprimir el asterisco a la dis- 
tancia adecuada a partir del lado 
derecho de la pantalla (linea 120) y el 
proceso de codification esta com- 
plete 



Teclea 



30 PRINT"DS>naCODIGO DE 

DISTANCIA" 
50 PRINT"SMNO DEJES 

ESPACI0S":PRINT"ENTRE 



PALABRAS!" 
70 PRINT"SCUAL ES TU 
MENSAJE" : INPUT A$ 
80 PRINT'TJ" 
90 FOR 1=1 TO LEN ( A$) 
100 B$=MID$(A$,I,1) 
110 V=ASC(B$)-45 
120 IF V<=32 THEN PRINT 
TAB(V) ;"*":G0T0 150 
130 V=V-26 

140 PRINT TAB(V) ;"*" 
150 NEXT I 



UTILIZACION DEL CODIGO 



Aunque el codigo de distancia pue- 
da parecer demasiado sencillo para 
ser eficaz, tiene algunos factores a su 
favor. En primer lugar, antes de po- 
der descifrar con exito un codigo, 
hay que darse cuenta de que real- 
mente este existe. Y como es muy 
facil enmascarar una sucesion de 
puntos (o asteriscos) aparentemente 
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aleatoria en un dibujo, por lo demas 
inocente, hay bastantes probabilida- 
des de que un mensaje codificado de 
este tipo pase inadvertido. 

Durante la ultima guerra mundial, 
los agentes alemanes utilizaron este 
truco. Una inspection detenida a la 
inocente imagen de un jardin, revelo 
que las pinzas de la ropa en una 
cuerda de tender componian un 
mensaje secreto. 

Una manera de hacer el codigo de 
distancia aiin mas dificil de romper 
es reestructurar el programa de for- 
ma que la clave de las letras sea 
rcalmcnlc aleatoria. Un experto cons- 
ciente de que tiene ante si un codigo 
de distancia necesita ensayar, como 
mucho, 26 combinations antes de 
resolver el problema. Sin embargo, si 
el orden de las letras de la clave es 
aleatorio, el niimero de combinatio- 
ns posibles aumenta de manera for- 
midable. 



EL CIFRADO DE ST. CYR 

Los romanos tomaron el relevo de 
los griegos como maestros en cripto- 
grafia. Julio Cesar invento un meto- 
do de cifra por sustilucion directa en 
el que cada letra se sustituia por la 
que estaba situada en el alfabeto tres 
lugares a la derecha. Asi la A se 
convierte en D, la B se convierte en 
E, etc. Al final del alfabeto, la X se 
convierte en A, la Y en B y la Z en C. 
Utilizando este metodo el mensaje 
VIENE EL ENEMIGO se convierte 
en ZLHPH HN HKHOLJR. 

Como se vera mas adelante, el 
codigo de Cesar es un caso especial 
del llamado cifrado de St. Cyr, y el 
resullado anterior se puede compro- 
bar facilmente ejecutando el siguicn- 
te programa y utilizando como nii- 
mero clave 3333333. 

Con la caida del Imperio Romano 




Palilalia del cifrado de St. Cyr. 



cesaron los desarrollos en criptogra- 
fia, y a pesar del creciente uso de 
codigos en los siglos xvi y xvu, hasta 
el siglo XIX no se produjeron mejoras 
significativas del codigo de Julio Ce- 
sar, realizadas por la academia mili- 
tar de St. Cyr. El cifrado de St. Cyr 
es sorprendentemente sencillo. Se 
compone con tres alfabetos en una 
escala deslizanle. El alfabeto de aba- 
jo es el del texto en claro y sus 
equivalentes en cifra se toman de la 
linea superior. Partiendo del punto 
de origen moslrado en la figura, la 
palabra INPUT se transforma en 
AFHML. Una de las ventajas del 
cifrado de St. Cyr es que cada letra 
se puede codificar utilizando un alfa- 
beto equivalente distinto. Esto hace 
muy dificil reventar un codigo. 

En el programa de cifrado de St. 
Cyr, se ha incorporado esta utilidad 
por medio de un niimero clave, para 
obtener una seguridad extra. Todo el 
que tenga acceso a un listado de 
programa no podra resolver el codi- 
go, a menos naturalmente, que co- 
nozca tambien los siete numeros se- 
cretos. 



30 PRINT"DS>uaCIFRA DE 

ST. CYR" 
70 PRINT" MIK+1) CODIFICA 

EL MENSAJE" 
80 PRINT"(-1) DECODIFICA EL 

MENSAJE" 
90 INPUT"MSIESCRIBE 1 

-1B";S 
100 PRINT"D ESCRIBE TU 

MENSAJE":INPUT A$ 
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120 PRINT'SESCRIBE UNA 
CIFRA CLAVE DE": INPUT 
"SIETE CIFRASIJ";N$ 

130 PRINT"D" 

140 FOR K=1 TO LEN(A$) 

145 M$=MID$(A$,K,1) :IF 
M$<"A" OR M$>"Z" THEN 
PRINT M$;:GOTO 190 

150 L=K-INT(K/7)*7+1 

160 T=ASC(MID$(A$,K,1))+(S* 
VAL(MID$(N$,L,1))) 

170 IF T<65 OR T>90 THEN 
T=T-(S*26) 

180 PRINT CHR$(T); 

190 NEXT K:PRINT 

Este programa opera de una ma- 
nera muy parecida al programa de 
codigos de distancia. Despues de leer 
cada letra del texto en claro, se con- 
vierte primcramente en el equiva- 
lente numerico del caracter ASCII 
correspondiente. Luego se utiliza la 
funcion VAL para incrementar este 
numero en una cantidad que depen- 
de del numero deducido de su clave 
numerica (linea 160). Despues de una 
comprobacion para asegurarse de que 
el resultado esta dentro de margenes 
aceptables (linea 170), se aplica la 
utilidad CHRS para sacar el mensaje 
codificado. 

En los primeros dias de junio de 
1944 se podria haber codificado el 
siguiente mensaje: TROPASCAP- 
TURADASENELPUENTEPEGA- 
SO. Utilizando el programa con el 
numero clave 3821 105. el texto codi- 
ficado se convierte en: BTPQAXFI- 
RUVRFGIUFOEQSCGOUEU- 
HOCTP. Utilizando una variable in- 
dicadora S, que puede tomar los 
valores + 1 6 — 1. se puede utilizar el 
mismo programa para la decodifica- 
cion. 

El numero clave de siete cifras 
depende de la election personal. Sin 
embargo, como estas cifras se con- 
llan frecuentemente a la memoria, es 
una buena practica recurrir a algiin 
dato familiar, tal como algiin nume- 
ro de telefono. 

Como hay diez millones de valores 
diferentes para el numero clave, el 
cifrado de St. Cyr es realmente de 
decodificacion muy laboriosa. No 
obstante, se puede introducir una 



dificultad adicional codificando el 
mismo mensaje dos veces, es decir, 
poniendo el mensaje ya codificado 
como entrada al programa codifica- 
dor por segunda vez. 

Considerese el mensaje MARTI- 
NEZ ES UN ESPIA. Y utilizando 
los numeros clave 2501000 y 
2506900, la secuencia cifrado-desci- 
frado es la siguiente: 

Texto Numero clave 

MARTINEZESUNESPIA 

250KKJO o 

RASTINGEETUNEU U 1 B =• 

2506900 8 

WAYCINIJEZDNEWZIH _ 

2506900 g 

RAST1NGEETUNEUUIB g. 

2501000 5 

MARTINEZESUNESPIA 



CODIGO MORSE 



Incluso el mas seguro de los codi- 
gos es poco litil si no se puede trans- 
mitir rapidamente. Napoleon hizo 
algunos intentos para resolver el pro- 
blems de la velocidad construyendo 
torres de senales por toda Francia. 



Para pasar mensajes de una torre a 
otra se utilizaba un semaforo primi- 
tive 

Sin embargo, lo que realmente 
acelero la transmision de mensajes 
secretos fue la invention del telegrafo 
electrico y la cifra de sustitucion 
conocida por codigo Morse. El in- 
ventor americano Morse establecio 
un codigo en que las letras estaban 
sustituidas por distintas combinacio- 
nes de puntos y rayas. 

El programa del codigo Morse va- 
le para cifrar texto, o decodificar una 
serie de puntos y rayas a sus letras 
adecuadas. Por ejemplo, la conocida 
serial de socorro SOS se convierte en 
/.../.:./.../ y el texto ESCAPA A ME- 
DTANOCHE pasa a ser /./.../—./.-/.-. 
/../../.././.../../../../.../..../...././ 

Prueba los dos fragmentos de tex- 
to en el siguiente programa. Actuan- 
do en sentido inverso, si ejecutas el 
programa e introduces --0--0 — 000- 
-0 — ***** aparecera en la pantalla del 
televisor la palabra MAYDAY. Se 
utilizan los asteriscos para indicar al 
ordenador que se ha completado el 
mensaje. 
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En la primera parte de este progra- 
ma se establece una cadena de carac- 
teres con 130 puntos y rayas, para 
representar el equivalente Morse del 
alfabeto en orden secuencial (lineas 
10-30). El signo menos es un buen 
simbolo para representar una raya, y 
hemos preferido el cero como simbo- 
lo grafico para representar al punto, 
en lugar de utilizar el punto ortogra- 
fico. 

Se ha previsto un campo de cinco 
caracteres para cada letra, cuando 
bastaria con cuatro para todo el alfa- 
beto. Se ha hecho esto para dar la 
oportunidad de ampliar el programa 
a quien desee introducir numeros 
que tengan codigos mas largos. La 
section de codification es muy pare- 
cida a la de los primeros programas. 
Cada letra del texto es leida y con- 
vertida en un numero entre 1 y 26. 

Al numero equivalente se le aplica 
un factor de escala de cinco y la 
subcadena de puntos y rayas que 
resulta es lo que se imprime (linea 
180). 

Para la subrutina de descifrado 
que constituye la parte final del pro- 



grama. se utiliza una tecnica de biis- 
queda (lineas 230-250). 

Despues de leer las senales Morse, 
el ordenador buscara en la serie has- 
ta que encuentre una subserie identi- 
ca. Cuando esto suceda. es inmediato 
transformar la position de la serie en 
el correspondiente codigo numerico 
ASCII. Nuevamente se utiliza la fun- 
cion CHRS para sacar el resultado 
requerido. 



10 P$="0-rjrjO-000rj-0-0D 
-00 " 00-0' h-0 

□□0000u00nnn" 

20 P$=P$+"0 , -0-Q7 .0-00 

□—□□D-0DDD CD0 

~0 L>-0- L10-0 DD000 □□' ' 

30 p$=p$+"-DDDrj00-nrj000 

-□0— □□-00-D-0— □ 
— 00 □" 

100 PRINT" □M>l ^aCODIGO 

MORSE" 
110 PRINTaaTECLEA:" 
115PRINT"1 PARA C0DIFICAR" 
120 PRINT"2 PARA 

DEC0DIFICAR":INPUT N 



130 PRINT'DESCRIBE TU 

MENSAJE": INPUT 

B$: PRINT" □S";B$;"«=S" 
140 IF N=2 THEN 190 
150 FOR 1 = 1 TO LEN(B$) 
155 M$=MID$(B$,I,1) :IF 

M$<"A" OR M$>"Z" THEN 

PRINT'7nnnn";:G0T0 185 
160 K=ASC(MID$(B$,I,1))-64 
170 T=1+(K-1)*5 
180 PRINT"/"MID$(P$,T,5); 
185 NEXT I:G0T0 280 
190 FOR 1=1 TO LEN(B$) 
200 IF MID$(B$,I,1)<>"/"THEN 

NEXT I 

210 D$=LEFT$(B$, 1-1 )+"□□□□ 

":B$=MID$(B$,I+D 
220 IF D$="*"THEN 280 
230 FOR V=1 TO 26:W=1 + (V-1)*5 
240 IF LEFT$(D$,5)OMID$(P$, 

W,5)THEN 260 
250 PRINT CHR$(64+INT(W/5) 

+1);:G0T0 270 
260 NEXT V:PRINT"D" 
270 IF B$<>""THEN 190 
280 PRINT 

En un proximo articulo hablare- 
mos de otros tipos de codigos. 
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Aplicaciones 



UN ORDENADOR LOCO 
POR LA MUSICA 



EL ESTUDIO DE PABLO WEBER 



LOS PROGRAMAS 



DE RYO KAWASAKY 



COMPONER Y EJECUTAR 

MUSICA SIN ESTUDIAR SOLFEO 



La compra de un ordenador abrio 
para el un horizonte nucvo, llcno de 
posibilidades desconocidas. Conti- 
nuamentc, habia estado recopilando 
information proccdente, en su mayo- 
ria, de revistas especializadas. Aquel 
cumulo de datos dejaba entrever, al 
menos en teori'a, lo que esconde la 
fria imagen de un modesto microor- 
denador. 

Pablo Weber, musico profesional 
que tienc en la guitarra electrica su 
principal instrumento de cxpresion, 
venia madurando la idea desde tiem- 
po atras. Pero. una vez ante el tecla- 
do, se enfrento con la dura realidad: 
para sacarle el provecho sofiado a su 
recien comprado Commodore 64 ha- 
bia que tener solidos conocimientos 
de programacion o mejor aim, el 
software que glosaban con amplitud 
las revistas americanas. Surge la du- 
da. /.Sera lodo mentira o fruto de la 
calenturienta imagination de los pe- 
riodistas angloparlantcs? Peregrinar 
por diversas tiendas especializadas de 
nuestro pais no aportaba una luz 
nueva que diera solution a sus in- 
quietudes. Los encargados no sabi'an 
darle cuenta de como hacerse con 
tales programas. 

Poco a poco y con dificullades fue 
haciendose con el ansiado software, 
devorando virtualmente todo cuanto 
caia en sus manos. Esto le ha permi- 
tido hoy poder hacer comparaciones: 
«Cuando realmenle me di cuenta de 
las posibilidades, se me hizo evidente 
la diferencia abismal que existe con 
los medios con los que venia traba- 
jando, principalmente un magneto- 
fon Sony.» A partir de entonces 
comprende que es posible acceder a 
cualquier tipo de composicion, por 
compleja que sea. «Yo estoy traba- 
jando mucho con metodos y sistemas 
musicales que tenia medio archiva- 
dos» — afirma — «porque su estudio 




Pablo Weber compone con un Commodore 64 
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es muy Irabajoso. Pero los nuevos 
metodos con auxilio del ordenador 
facilitan enormemente el aprendiza- 
je, y esto es aplicable a cualquier 
nivel. No le veo limitaciones». 

El gran descubrimienlo lleva un 
nombre propio: Ryo Kawasaky, un 




Su estudio es pequeno pero eompletu. 

miisico de origen japones afincado 
en los Estados Unidos desde media- 
dos de los setenta. Es un enamorado 
de la musica y el sonido. Su historia 
presenta cierto paralelismo con la de 
Pablo Weber. Hace unos tres afios 
decidio comprarsc tambien un Com- 
modore 64, y desde entonces, la ma- 
yor parte de sus desvelos han sido 
copados por el artilugio informatico. 
Fruto de este trabajo son dos paque- 
tes de gran exito comercial en el 
mercado americano que llevan por 
titulos: «Kawasaky Synthesizer» y 
«Kawasaky Rhythm Rocker». Los 
conocimientos acopiados durante los 
estudios de licenciatura en ciencias 
fisicas fueron la solida base que per- 
milio al miisico japones familiarizar- 
se rapidamente con los pormenores 
de la programacion en codigo ma- 
quina. Su dominio de los infinitos re- 
cursos del versa til chip SID es asom- 
broso, a juzgar por los resultados. 



El «Kawasaky Synthesizer» se di- 
vide en dos partes. Una esta orienta- 
da a la ejecucion de piezas musicales 
y la otra a la composicion. 



UN SONIDO ESPECTACULAR 



En su estudio, Pablo Weber nos 

hace esperar los obligados minutos 
necesarios para la carga del progra- 
ma desde el diskette al ordenador y a 
continuation lleva a cabo las selec- 
ciones correspondientes en el tecla- 
do. El resultado audible es realmente 
sorprendente. Apenas podemos creer 
que el Commodore 64 sea quien pro- 
duce esas notas. En realidad cabe 
aclarar que Weber mejora sustancial- 
menle el sonido resultante. En la 
salida prevista para el audio — en la 
parte posterior del ordenador — ha 
conectado una cadena de dispositi- 
vos electronicos, babitualmente utili- 
zados por el con la guitarra, «tampo- 
co se trata de equipo caro y comple- 
jo». Un retardo largo, de naturaleza 
analogica, produce un efecto de ca- 
mara (reververacion, eco). La unidad 
de retardo corto produce una nueva 



serial identica a la original, pero re- 
trasadtf unos microsegundos. Un oc- 
tavador que es otro de los elementos 
auxiliares, produce formas de onda 
una o dos octavas por debajo de la 
frecuencia fundamental. El punto fi- 
nal de la cadena lo componen un 
amplificador de audio y un par de 
baffles. 

Una vez escuchado parte del tra- 
bajo elaborado con el sintetizador 
del Sr. Kawasaky, tenemos oportuni- 
dad de comprobar como puede com- 
poner un miisico ayudado por la 
segunda parte del programa. El con- 
lenido de la pantalla no puede ser 
mas simplillcado, para un usuario no 
informatico. Las tres rejillas que vi- 
sual iza el televisor (o monitor) reprc- 
sentan cada una a las correspondien- 
tes voces del 64. Las notas se deposi- 
tan en el las d i recta men te desde el 
leclado. La presentacion de este pa- 
quete guarda cierto parecido con 
otro algo mas conocido en nuestro 
mercado, el «MusiCalc». 

A continuacion, Weber nos mues- 
tra el «Music Construction Set», otro 
versatil paquete capaz de llevarnos a 
pensar que cualquier analfabeto mu- 
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sical puede ejecutar una melodia 
simplemente copiando en la palilalia 
el pentagrama al pie de la letra. La 
palilalia de trabajo, esta vez mas 
familiar para quien tiene conoci- 
mientos musicales, se divide en dos 
areas horizontalmente: arriba dos 
pentagramas en bianco esperan ser 
llenados con notas; abajo se dispone 
de la mayoria de los simbolos em- 
pleados en la nomenclature musical 
(la duracion de las notas, las claves, el 
tirmo, etc.) y una serie de casillas in- 
dicadoras de las posibilidades dc ma- 
nipulation musical. Todo el control 
se ejerce rhediantc una mano con el 
dedo indice estirado. Obligando al 
dedo a seiialar una duracion, por 
cjcmplo una corchea, y seguidamente 
un lugar en uno de los dos pentagra- 
mas, la nota queda dispuesta de igual 
manera que si hubiera sido dibujado 
sobre el papel, pero con la ventaja de 
poder ejecutarla en cualquier mo- 
mento. Weber nos comenta: «La 
aventura no es el sonido que se pue- 
da obtener con el ordenador, sino la 



facilidad de ejecucion de instrumen- 
tos que a lo mejor ni siquiera cono- 
ces en la practica, pero que tienes la 
idea en mente de como componcr 
para ellos. Todo lo que tengas en 
mente, dependiendo de si eres creati- 
vo y te acompana el talento, es posi- 
ble plasmarlo. El trabajo no te lo va 
a quitar nadie, pero accedes directa- 
mente al sonido, que en musica es 
fundamental. » Un ejemplo nos acla- 
ra las ideas. Puede plan tea rse la cues- 
tion de elaborar una secuencia ritmi- 
ca, donde hay un contrabajo y una 
bateria. Segun Weber, «Ese planlea- 
miento es una creation para lerceros, 
porque yo no se tocar el contrabajo y 
la bateria, pero esto es lo que me 
gustaria escuchar. La solution pasa 
por un trabajo previo con la parti- 
tura, al que sigue el de comunicar a 
los musicos correspondientes la idea. 
Aqui es donde pueden surgir una 
serie de valoraciones y matices. Es 
muy logico que cada cual tenga su 
interpretation)). La frustration de 
compositor deja de tener sentido con 



Las unidades de relardo de su guitarra 
son las unicas sofislicaciones. 



ayuda del ordenador, «eres capaz de 
explicar exactamente lo que deseas, 
pues aunque en musica hay unos 
signos muy concretos, otros no lo 
son tanto y se prestan un poco a la 
subjetividad del interprete». 



UNA FORMA DE POTENCIAR 
LA CREATIVIDAD 



Sin embargo, no todo son elogios 
para el chip SID del 64. A pesar de 
sus brillantes caracteristicas, Weber 
reconoce que tambien tiene impor- 
tantes limitaciones, aunque a gran- 
des rasgos sea capaz de ofrecer pres- 
taciones similares a las de otros sin- 
tetizadores especializados. 

Para este joven miisico la creativi- 
dad sigue siendo el caballo de bata- 
11a. «Para hacer algo interesante con 
un sintetizador o un ordenador es 
necesario tener el mismo grado de 
conocimientos que para hacerlo con 
una flauta, o unas maracas» — afiade 
en tono de broma — «quien tiene 
ideas obtiene resultados. En el caso 
contrario, tal vez llegaria el momen- 
to en que no supiera dar una simple 
nota». Desde luego mas que limites a 
la creatividad, ve todo lo contrario: 
la magnifica posibilidad de poten- 
ciarla. 

Otra notable ventaja que ha en- 
contrado a su nuevo instrumento es 
el ahorro de tiempo con el material 
de estudio: «a lo mejor lenias que 
tirarte semanas con el para llegar a 
conclusiones. Ahora necesito dias 
para llegar a las mismas conclusiones 
con menos desgaste de energia y 
comprendiendolo mejor». 

Todavia queda mucho camino por 
recorrer. Al parecer, los musicos si- 
guen siendo reacios a estas moderni- 
dades. Pablo Weber sigue trabajando 
con entusiasmo y desea contactar 
con cuantos tengan inquietudes en 
este sentido. De cualquier modo IN- 
PUT puede hacer llegar a Pablo We- 
ber las cartas que lleguen a la redac- 
tion procedentes de sus lectores. 
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mi compulE 



1 



CURSO PRACTICO DEL 
ORDENADOR PERSONAL, 
EL MICRO Y EL 
MINIORDENADOR 




bitten m ^ntmuar 



CONECTOR 
HEHORIfl 




DISENA TUS 

CAR ACTERES GRAFICOS 




Si estas cansado del trabajo labo- 
rioso que supone la creacion de los 
GDU (Graficos Definidos por el 
Usuario) sobre un papel, teclea este 
programa y (ornate un descanso 
mientras la maquina realiza el traba- 
jo. A continuation podras dibujar las 
formas que desees: desde un caracter 
chino hasta lo ultimo en marcianitos 
de cuatro patas. 

Los GDU son una de las herra- 
mientas mas versa tiles utilizadas por 
los programadores de graficos. Pero 
uno de los inconvenientes que conlle- 
van, si quieres discnar tus propios 
dibujos, es el esfuerzo que entrafian: 



En primer lugar hay que dibujarlos 
sobre el papel, luego elaborar las 
sentencias DATA y por ultimo PO- 
KEar dentro de la memoria; si ade- 
mas has cometido algun error, te 
tomara bastante tiempo ver los resul- 
tados. Solo tras la realization de este 
proceso es posible visional - los GDU 
en la pantalla de tu monitor. 

Por ello presentamos aqui un pro- 
grama muy dislinto a lodo lo ante- 
riormcnte expuesto. Por un lado 
reemplaza a la hoja de papel cuadri- 
culado por una cuidada presentation 
en la pantalla, que te permite dibujar 
cuadraditos (pixels) donde desees. En 
lugar de tener que trabajar a mano 



■ ALMACENAMIENTO DE LOS GDU 



EN UN BANCO DE MEMORIA 


■ 


GRABACION DE LOS GDU 


EN CINTA DISCO 


■ 


TECLAS DE CONTROL 



dando valores a las sentencias DA- 
TA, estos se obtienen de modo auto- 
matico. 

Pero el valor real del programa 
radica en que tambien te permite ver 
el GDU tal y como esta construido 
— a tamafio natural — evitando la 
molestia de introducir las DATA 
dentro de otro programa para esta 
comprobacion. Varias opciones de 
control permiten rcajustar los GDU 
con la simple presion de una tecla 
— quizas te gustaria verlo en in verso, 
o girarlo lateralmcnte de izquierda a 
derecha. 

Una vez realizado el GDU imagi- 
nado desearas que sea posible con- 
servarlo — no olvidemos que dispo- 
nes de 20 millones de millones de 
millones de opciones — . De este mo- 
do el programa te permite almacenar 
un banco de GDU terminados al que 
puedes rccurrir cuantas veces preci- 
ses. Tambien puedes guardar (SA- 
VE) los GDU, sacandolos del pro- 
grama para tenerlos en una cinta, y 
cargarlos (LOAD) luego, dentro de 
cualquier programa, para utilizarlos 
en la pantalla — u otra vez en el 
generador de GDU para una edition 
posterior. 

El programa consta de dos partes. 
La primera parte del listado, que 
aqui se muestra, nos permite crear el 
generador basico de GDU. Propor- 
ciona una rejilla en el centro de la 
pantalla, permitiendo movernos por 
toda ella, para dibujar el patron de 
pixels que deseamos haya en el GDU 
final. En la siguiente parte del articu- 
lo veras las rutinas que permiten 
modificar los GDU en aspectos mas 
sutiles, asi como ser visualizados en 
la pantalla. 

Te puedes ahorrar tener que te- 
clearlo de nuevo la proxima vez, 
grabandolo (SAVE) en cinta cuando 
este completamente copiado de la 
revista. 
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fasciculos semanales de 24 paginas cada uno. 



U voliimenesde gran formato (19,5 x 27,5) 
encuadernados en geltex impreso a todo color. 



1.748 paginas en papel especial, 
2.000 graficos e ilustraciones a color. 



BASIC 

Una information indispensable 
del primero al ultimo fascicule 

BASIC 

Para no ser un extrano en el futuro 
tecnologico que nos aguarda. 

BASIC 

Para poner una nueva ciencia a nuestro 
servicio. 




rogramas que se dan a conti- 
nuation son para Commodore 64 y 
/ic-20. Ambos utilizan las mismas 
leclas de control y su funcionamiento 
BS similar. El programa para Vic-20 
cs para un Vic sin ampliation de 
memoria o para una maquina que 
disponga de 3K de expansion. No 
funcionara en los Vic-20 ampliados a 
8K 6 16K — no obstante siempre es 
posible prescindir del paquete de am- 
pliation. 

Cuando introduzcas y ejccutes 
(RUN) los programas en los Com- 
modore, existira un retraso de apro- 
ximadamente un minuto mientras el 
ordenador limpia el espacio para los 
juevos caracteres y POKEa el con- 
anto existente en la memoria RAM. 
Tan pronto como esto haya sido 
realizado. la pantalla mostrara cam- 
bios, proporcionando la rejilla en la 
Dye puedes delinir lus caracteres. 

Puedes mover el cursor por loda la 
rejilla utili/andu las teclas: "7" para 



ir hacia la izquierda; "X" para la 
derecha; ";" para arriba; y "/" para 
abajo. Cuando el cursor esta sobre el 
pixel que de seas activar, presiona la 
tecla |shift| . Puedes rellenar un con- 
junto d e pixels rapid amente presio- 
nando | shift lock | y moviendolo 



simultaneamente. 

Tan pronto como comiences a ac- 
tivar pixels, podras desactivarlos de 
nuevo presionando la tecla Commo- 
dore. 

Mediante el movimiento por el 
interior de esta rejilla. activando los 
pixels que desees, puedes crear muy 
rapidamente tus GDUs; ademas el 
programa ayuda proporcionandote 
un conjunto de ventajas adicionales. 
La primera de ellas es contar con 
una linea identica de caracteres bajo 
el cuadrado. Esta muestra el banco 
de memoria actual de los GDU asi 
como sus posiciones. En la linea 
superior de la linea estan simplemen- 
te las letras de la A a la Z. mientras 



que en la inferior aparece una serie 
de GDUs que comienzan como los 
caracteres normales, pero pueden ser 
recmplazazados por tus GDUs pro- 
pios. Este banco de almacenamiento 
es utilizado cuando llega el momento 
de almacenar sus caracteres. 

COMO ALMACENAR UN GDU 

Una vez satisfecho con el diseflo 
del GDU, presiona la tecla de la 
flecha hacia la izquierda. El ordena- 
dor preguntara bajo que letra deseas 
almacenar el GDU. Comprueba lo 
que visualiza el banco de memoria 
elegido para ver que caracter quieres 
reemplazar por el recien definido 
GDU. 

Cuando hayas decidido donde si- 
tuarlo, presiona la tecla correspon- 
diente a la letra deseada. Despues de 
una breve pausa el caracter ocupara 
su lugar en el banco de memoria, en 
la linea inferior de la pantalla. 



■ 




* 
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Una vez que hayas discnado y 33 
almacenado un caracter en el banco, 
puedes recuperarlo para su edicion 35 
en la rejilla, en cualquier momento, 
presionando la tecla @, seguida del 38 
caracter deseado. 

Existe un caracter mas de control 40 
en esta mitad del programa, la tecla 
"£". Esta proporciona el acceso al 50 
modo de cinta, para poder grabar, 
bien (SAVE) el actual banco de ca- 
racteres, o bien, cargar (LOAD) lo 100 
que previamente hayamos guardado. 

Tras presionar esta tecla, el orde- 110 
nador te pregunta si quieres grabar 
(SAVE) o cargar (LOAD). Se supone 1 20 
que la cinta se encuentra preparada 
en el lugar correcto y lista para ini- 
ciar la carga o grabacion. Cuando el 130 
ordenador ha finalizado su trabajo te 
devuelve la pantalla de edicion para 1 40 
que continues. 

El proximo articulo de esta serie 
completara el programa y utilizara 150 
unas teclas de control mas para ro- 
tar, cfecto espejo, invertir, limpiar la 155 
rejilla e imprimir las DATA en una 
impresora. Tambien habra instruc- 160 
ciones para reclamar a los GDU y 
utilizarlos dentro de otro programa. 165 

03 para Vic-20 170 

10 PRINT CHR$(8):P0KE 180 
51,255:POKE 52,27:P0KE 

55,255:POKE 56,27:CLR 200 

20 FOR Z=0 TO 51 1 :P0KE 250 

7168+Z,PEEK(32768+Z): 280 

NEXT Z 290 

30 PRINT" □": POKE 300 
36879,25: POKE 
36869,255 



1200 
1235 

1240 

1250 

1260 



1280 
1400 



1405 

1406 

1407 
1410 





FOR Z=0 TO 7: POKE 
7168+Z,255:NEXT Z 
PRINT" JIM GENERADOR 
DE":PRINT'V iCARACTERES" 

print" aiinnnnnnnn 

nnnnnnnnnn" 

A$="AB.CDEFGHIJKLMNOPQRS 
TUV" 

X=0:Y=0:Z(0)=128:Z(1)=6 
4:Z(2)=32:Z(3)=16:Z(4)= 
8:Z(5)=4:Z(6)=2:Z(7)=1 
PRINT" BMHHMMMMSa 

Li 2345678" 
FOR Z=1 TO 8:PRINT A;"lia 
□□□□□□□□I "-.NEXT 

print"* i: nnnnnn 

nn":PRINT"a"A$: 
PRINT A$ 

XX=X : YY=Y : C=7880+X+Y*22 
:CC=PEEK(C) 
POKE 

C,233:P=PEEK(197):P0KE 
198,0 

IF P=33 AND X>0 THEN 
X-X— 1 

IF P=26 AND X<7 THEN 
X=X+1 

IF P=22 AND Y>0 THEN 
Y=Y-1 

IF P=30 AND Y<7 THEN 
Y=Y+1 

IF PEEK(653)=1 THEN 
POKE C,230:GOTO 130 
IF PEEK(653)=2 THEN 
POKE C,207:GOTO 130 
POKE C,CC 
IF P=8 THEN 1200 
IF P=53 THEN 1600 
IF P=6 THEN 1400 
GOTO 130 



GOSUB 1500 
FOR Z=0 TO 7:T=0:FOR 
ZZ=0 TO 7 
C1 =7880+ZZ+Z*22 : C2=PEEK 
(CD 

IF C2=230 THEN 
T=T+Z(ZZ) 
NEXT ZZ:P0KE 
7168+(A*8)+Z,T:P0KE 
7168+Z,T 
NEXT Z:G0T0 130 
POKE 198,0: POKE 
36869,240 :N$=' 
ESCRIBE EL 
N0MBRE";N$: IF 
N$=""THEN 30 
PRINT"S(S)AVE 
(L)OAD?":OU=0 
GET K$:IF K$="S" THEN 
0U=1 :G0T0 1410 
IF K$<>"L" THEN 1406 
PRINT"O":0PEN 
1,1,0U,N$:REM**PARA 
DISC0:0PEN 
1,8,0U,"a:"+N$ 
FOR Z=7176 TO 7352:IF 
0U=1 THEN 

PRINT#1,PEEK(Z):G0T0 
1420 

INPUT#1,ZZ:P0KE Z,ZZ 
NEXT Z:CL0SE 1 :G0T0 30 
PRINT" BMMSa 
ESCRIBE LA LETRA" : FOR 



INPUT 53 







Z=1 TO 25:NEXT Z 


POKE 13312+Z,PEEK 




26:PRINT"a-";:NEXT 


1505 


PRINT" HHHBaaXED 


(53248+Z) 




Z:PRINT:PRINT TAB(7);A$ 




□□□□□□nnnnanan 


22 NEXT Z 


130 


XX=X : YY=Y : C=1 399+X+Y*4© 




r ir i" 


25 POKE 1,55: POKE 56334,1 




:CC=PEEK(C) 


1510 


GET A$:IF A$<"A" OR 


30 PRINT"DS";CHR$(8) :POKE 


140 POKE C,233:P=PEEK(197): 




A$>"V" THEN 1500 


53280,1 :POKE 53281,1 : 




POKE 198,0 


1520 


A=ASC(A$)-64:RETURN 


POKE 53272,28 


150 


IF P=12 AND X>0 THEN 


1600 


GOSUB 1500 


34 PRINT TAB(7);"a 




X=X-1 


1610 


FOR ZZ=0 TO 7 


GENERADORGDDEDD 


155 


IF P=23 AND X<7 THEN 


1611 


AA=PEEK(7168+A*8+ZZ) 


CARACTERES" 




X=X+1 


1612 


FOR Z1=0 TO 7 


38 print TAB(7);"nnnnnn 


160 


IF P=50 AND Y>0 THEN 


1614 


IF AA-Z(Z1)=>0 THEN 


nnnnnnnnnnnnnn 




Y=Y-1 




AA=AA-Z(Z1) :POKE 


nnn" 


165 


IF P=55 AND Y<7 THEN 




7880+Z1+ZZ*22,230:GOTO 


40 A$="ABCDEFGHIJKLMNOPQRS 




Y=Y+1 




1620 


TUVWXYZ" 


170 


IF PEEK(653)=1 THEN 


1616 


POKE 7880+Zl+ZZ*22,207 


50 X=0:Y=0:Z(0)=128:Z(1)=6 




POKE C,230:GOTO 130 


1620 


NEXT Z1,ZZ:G0T0 130 


4:Z(2)=32:Z(3)=16:Z(4)= 


180 


IF PEEK(653)=2 THEN 






8:Z(5)=4:Z(6)=2:Z(7)=1 




POKE C,207:GOTO 130 




1 para Commodore-64 


100 PRINT" BSSSMMMMM 


200 


POKE C,CC 






a";TAB(15);"12345678" 


250 


IF P=57 THEN 1200 


5 


PRINT" ESPERA UN 


110 FOR Z=1 TO 8:PRINT 


280 


IF P=46 THEN 1600 




MINUTO" 


tab (13) ;z"iianncnnn 


290 


IF P=48 THEN 1400 


10 


POKE 51, 255: POKE 


nn":NEXT 


300 


GOTO 130 




52,47:P0KE 55,255:POKE 


120 PRINT TAB(15);"a~Tin: 


1200 


GOSUB 1500 




56,47:CLR 


□nnnn":PRiNT"a"; 


1235 


FOR Z=0 TO 7:T=0:FOR 


15 


POKE 56334,0: POKE 1,51 


TAB(7) ;A$: 




ZZ=0 TO 7 


20 


FOR Z=0 TO 1023: POKE 


PRINT TABC7); 


1240 


C1=1399+ZZ+Z*40:C2=PEEK 




12288+Z,PEEK(53248+Z): 


122 FOR Z=1 TO 




(CD 
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1250 IF C2=230 THEN 

T=T+Z(ZZ) 
1260 NEXT ZZ:POKE 

12288+(A*8)+Z,T:P0KE 

12288+Z,T 
1280 NEXT Z:GOTO 130 
1400 POKE 198,0: POKE 

53272,21 :N$="":INPUT"D 

ESCRIBE EL NOMBRE";N$: 

IF N$=""THEN 30 

1405 PRINT"M(S)AVE 
(L)OAD?":OU=0 

1406 GET K$:IF K$="S" THEN 
OU=1 :GOTO 1410 

1407 IF K$<>"L" THEN 1406 
1410 PRINT"0":R$=CHR$(13) : 

OPEN 1,1,OU," u ):"+N$ 

1413 FOR Z = 12296 TO 12504:IF 
OU=1 THEN 

Z$=STR$(PEEK(Z)):Z$^ 
RIGHT$(Z$,LEN(Z$)-1) 

1414 IF OU=1 THEN 
PRINT#1,Z$R$:GOTO 1420 

1415 INPUT#1,Z$:POKE 
Z,VAL(Z$) 

1420 NEXT ZiCLOSE 1 :GOTO 30 
1500 PRINT" BMSMia"; TAB (14) 





Para la realization de los GDU el 
programa pone a nuestra disposition 
una parrilla de 8 x 8 pixels. 



;"ESCRIBE LA LETRA" : FOR 
Z=1 TO 25:NEXT Z 
1505 PRINT"BHSSa";TAB(14) 

1510 GET A$:IF A$<"A" OR 

A$>"Z" THEN 1500 
1520 A=ASC(A$)-64:RETURN 
1600 GOSUB 1500 



Una vez terminado el diseiio del GDU 
podemos guardarlo en memoria 
y pasarlo despues a una cintu. 



1610 FOR ZZ=0 TO 7 

1611 AA=PEEK(12288+A*8+ZZ) 

1612 FOR Z1=0 TO 7 

1614 IF AA-Z(Z1)=>0 THEN 
AA=AA-Z(Z1) :P0KE 
1 399+Z1 +ZZ*40,230 : GOTO 
1620 

1616 POKE 1399+Z1+ZZ*40,207 
1620 NEXT Z1,ZZ:G0T0 130 
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Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron 
lugares destinados a todo tipo de transacciones. INPUT 
tambien tiene el suyo. Vuestras operaciones de compra. 
cambio o venta seran publicadas en esta seccion, pero dos 
son las limitaciones que imponemos: 

a) La propuesta tendra que ver con la microinformatica. 

b) Nos reservamos el derecho de no pub Hear aquellos 
insertos de los que se sospeche un trasfondo lucrativo. 
Ahora un ruego. Tratar de resumir al maximo el texto; 
escribir casi como un telegrama siendo claros y concisos. 

Envia tu mensaje a: 



INPUT COMMODORE-ZOCO 
c./ Alberto Alcocer, 46 
28016 MADRID 




INPUT 55 



MISION IMPOSIBLE 



«Another visitor, stay well, stay 
here forever», dice una amenazadora 
voz al principio del programa. Aca- 
bas de entrar en una galena, «Perma- 
neceras aqui para siempre». 

Penetraste, por error, en la madri- 
guera del malefico doctor KNOT. 
Un autentico laberinto con mas de 
50 salas, que el desarrollo del juego 
se encarga de repartir aleatoriamen- 
te. 

Desconecta el ordenador, o sim- 

an- 



plemente teclea NEW [RETURN 



tes de introducir este programa: 

Apareces en uno de los ascensores 
que te llevan arriba y abajo por las 
distintas pantallas que conforman la 
compleja instalacion. 

El malvado doctor ha tenido mu- 
cho cuidado de esconder los pianos 
que te permitiran salir de este mal 
suefio. Y, sin embargo, debes encon- 
trarlo; tu vida depende de ello. Pasa- 
das seis horas seras electrocutado si 
no has logrado hallar la salida. 

Una vez que has caido en tan 
perfecta trampa, empieza tu mision 
imposible: el doctor esla dispuesto a 
entorpecer en lodo lo posible tu hui- 
da y no duda en poner los medios 
mas sofisticados y refinados para que 
llegues a pensar que no hay posibili- 
dades de escapar. 

En cada pantalla te perseguiran 
inteligentes robots, que dctectan con 
increible rapidez tu presencia y ubi- 



Una de las salas guarcla parte del 
piano secreto que le llevard a la sa- 
lida. 




cacion exacta. Has de ser muy habil 
y cauto para evitarlos, porque dispo- 
nen de un rayo mortifero presto a ser 
disparado. Como iinica arma dispo- 
nes de tu asombrosa facilidad para 
dar saltos mortales (es uno de los 
mejores detalles del juego) y correr 
hacia delante. 

En otras pantallas aparecera una 
enorme bola, que te perseguira con 
la poco sana intencion de deshacerse 
de ti desintegrandote. 

l,C6mo poder escapar? En cada 
sala vas a tcncr que «rebuscar» en los 
muebles para encontrar los pianos 
que te salvaran la vida. Los robots 
que las habitan tienen una mision 
concreta, que les obliga a proteger 
los muebles que son tu esperanza. 

Horizonlalmente la pantalla se di- 
vide en dos. En la parte superior, ves 
la habitation donde estas situado, 
mientras que la ventana inferior 




Nuestro personaje se encuentra prisio- 
nero, tratando de encontrar salida por 
medio del ascensor. 

muestra un mapa en bianco de la 
madriguera. El mapa se va desarro- 
llando ante tus intrigados ojos a me- 
dida que recorrer las sucesivas habi- 
taciones/pantalla o avanza el ascen- 
sor. Esta parte le sirve tambien para 
ir confeccionando el piano total con 
los mapas que has encontrado en los 
muebles. 

No te preocupes, solo tienes que 
organizar un rompecabezas de cin- 



DATOS GENERALES 


CALIFICACION 


TITULO: Mission Imposible 


GRAFICOS: 5 sobre 5 


FABRICANTE: Epyx 


COLOR: 4,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 64 


PRESENTACION: 4 sobre 5 


1 MEMORIA: 64 K 

i i 


INTERES: 5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Espionaje 


REALISMO: 4,5 sobre 5 




Nuestro intrepido agente dehe tomar 
decisiones rdpidas. 



cuenla piezas. El ordenador te ofrece 
su ayuda, disponiendolas en los dis- 
tintos sentidos posibles para obtener 
una interpretation coherente. Inclu- 
so puedes pregunlarle si las vas mon- 
tando bien. 

Estamos sin duda ante uno de los 
mejores juegos existentes en el mer- 
cado del C-64, tanto en lo referente a 
las presentaciones grallcas como a la 
de la sintesis de voz, aunque sola- 
mente liable en ingles (de un realis- 
mo sorprendente..., <,quien se ha es- 
condido dentro del monitor?). 
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Siquieresver-w tus programas, 



o articulos, 






publicados en 



examma 



tu revista, 



bases y haznos llegar 

Publicar tiene su recompense 





el material. 




PROGRAMAS: Una vez desarrollado lu programa. 
que debe ser original y no haber sido cnviado a ninguna 
otra publicacion, puedes enviarnoslo aqui grabado en 
cassette, diskette o microdrive. Es prcferible que vaya 
acompanado por un lislado de impresora, pero no es 
imprescindible. 

El programa habra de venir acompanado por un lexto 
que aclarc cual es su objetivo, el modo dc funciona- 
miento y una explicacion del cometido que cumplen las 
distintas rutinas que Io componen. El texto se presenta- 
ra en papel de tamano folio y mecanografiado a dos 
espacios. No importa que la redaccion no sea muy clara 
y cuidada; nuestro equipo de expertos se encargara de 
proporcionarle la forma mas atractiva posible. 
ARTICULOS E IDEAS: Se aplica lo anteriormente 
dicho para los textos que acompanan a los programas: 
es decir, conviene detallar al maximo lo que desecs que 
aparezca publicado en la revista, de la manera que le 
gustaria que otra persona hubiera explicado eso mismo. 
UN JURADO propio decidira en cada momento que 
colaboraciones reunen los requisitos adecuados para su 
publicacion, y evaluara la cuantia del prcmio en metali- 
co al que se hagan acreedoras. 

No olvideis indicar claramente para que ordenador esta 



preparado cl material, asi como vuestro nombre y 
direction y, cuando sea posible. un telefono de contac- 
to. Entre todos los trabajos recibidos durante cada mes 
SORTEAREMOS: 

• Un premio de 50.000 ptas. 

• Un premio de 25.000 ptas. 

• Un premio de 10.000 ptas. 

en material mieroinformatico a elegir por 
los afortunados. 

jNo os desanimeis!, por muy simples o complejas que 
pucdan pareccr vuestras ideas, todas seran revisadas 
con el maximo inleres. 



INPUT COMMODORE 



Alberto Alcocer. 46, 4. c 
28016 Madrid 



B 




NOTA: INPUT no se responsabiliza dc la devolution del 
material que no vaya acompanado por un sobre adecuado con 
el franqueo correspondienle. 




PANORAMA PARA MATAR 



Practicamente agotados para el 
software los temas de marcianitos, 
las nuevas tendencias se centran 
cada vez mas en las peli'culas. El 
juego que examinamos a 
continuation recoge tres de las 



secuencias de action de la pelicula 
mas reciente de James Bond, «A 
view to a kill» (Panorama para 
matar). Se prescnto durante el 
pasado Commodore Show, 
celebrado el mes de junio en 
Londres, con el atractivo de las 
chicas Bond acudiendo al stand de 
la compania que lo ha desarrollado. 
Ahora acaba de llegar a Espana. 
Partiendo del guion original de la 
pelicula se disefiaron tres juegos, 
que se traducen en otros tantos 
modulos perfectamente 
diferenciados. Probablemente el 
iinico punto en comiin de todos 
ellos sea la constante de la serie: 
James Bond nunca muere. 
Como era de esperar, el juego 
comienza con una atractiva 
presentation en la que posa el 
agente «con licencia para matar» 
acompanado por su pistola. 
mientras suenan los acordes de la 
musica. 

A diferencia de otros programas, 
aqui no es el juego quien controla y 
domina al personaje sino, al reves, 
es la historia quien gira en torno a 
el. 

Cada uno de los tres juegos se 
puede afrontar individualmente o se 
puede avanzar a traves de ellos. 
El primer modulo cobra vida en 
Paris. La malvada Mayday acaba 
de asesinar a un agente en la tone 
Eiffel. Perseguida por Bond salta en 
paracaidas. Tu mision (como Bond 
que eres) consiste en perseguirla por 



DATOS GENERALES 


CALIFICACION 


TITULO: A view to a kill 


GRAFICOS: 3 sobre 5 


FABRICANTE: Domark 


COLOR: 4 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 64 


PRESENTACION: 4,5 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 4 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Aventura de espias 


REALISMO: 4,5 sobre 5 




las calles de la capital francesa en 
un taxi robado, tratando de 
interceptarla en su punto de 
aterrizaje. En el laberinto de calles 
algunas son de direction unica y si 
tomas varias en direction prohibida 
te perseguira la policia. Si no logras 
alraparla, el juego se transforma en 
una persecution de coches por las 
calles de Paris. 

La pantalla se divide en dos areas. 
Arriba una sensational vista 
tridimensional, desde la venlana 
delantera del taxi, evoluciona a 
media que avanzamos entre los 
edificios. La otra zona es una vista 
parcial del piano de la ciudad, en el 
que se puede apreciar el taxi y el 
paracaidas, deslizandose de manera 
que siempre podemos ver la 
position que ocupamos. La hora y 
el dia son igualmente visualizados, 
pues el juego evoluciona en tiempo 
real. Igualmente, los limites de 
velocidad vienen impuestos. El 
control del automovil no resulta 
facil en un principio, pcro un poco 
de practica lo soluciona. 
La segunda parte tiene por 
escenario el City Hall 
(Ayuntamiento) de San Francisco. 
Es un juego de aventuras en el que 
es acompanado por una preciosa 
chica, Stacey. Han sido capturados 
por el villano Max Zorin, que lanza 
una botella de liquido inflamable en 
el ascensor donde viajan 
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Algunas escenas comprometidas de 
((Panorama para malar». Cortesia de 
Cinema International Corp. 




obligadamente ambos. El 
indestructible agente logra escapar. 
pero su rubia acompanante queda 
atrapada en el edificio en llamas. 
En nuestra evolution por las 



Presentacidn del juego. 



007** 

tm* co#t#ura» onnc 



Persecucion por Paris. 




diversas salas podemos recoger 
objetos actuando con el joystick 
sobre los letreros que ofrece la 
pantalla, como en los juegos de 
aventuras. Las salas eslan dibujadas 
en forma tridimensional y en la 
parte inferior podemos observar 
como es consumido el edificio por 
las llamas. 

Como es natural, Bond logra 
escapar, porque conoce el camino 
de salida, pero es el jugador quien 
debe descubrirlo. 

La tercera escena es tal vez la mas 
peligrosa. Bajo el Valle del Silicio 
existe una mina secreta. Zorin ha 
amenazado con hacer estallar un 
paquete explosivo y Stacey y Bond 
tendran que desactivar el detonante. 
En caso contrario, se traducira en 
la desaparicion de San Francisco y 




EI City Hall en llamas. 



Los Angeles, por la existencia de la 
conocida falla de San Andres. 
Tienes que avanzar por la mina, 
pero con cuidado. pues las 




Entrada real. 



explosiones causan corrienles de 
agua. Bond cae en desgracia y 
Stacey logra escapar. La 
anteriormente enemiga Mayday es 
rescatada justo a tiempo para 
ayudar en el salvamenlo del agente 
brilanico. Nuevamente aparecen las 
opciones. Bond puede desactivar el 
detonador o llevarselo antes de que 
pase el tiempo limite. 
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CAM PAN A 
ANTITERRORISTA 



Un grupo de fuerzas terrorisms 
amenaza la seguridad mundial, 
ores cl jelc dc un comando 
antiterrorista y debes hacer todo lo 
posible para que el diabolico grupo 
Cobra no se aduene del planeta. 
Estamos de nuevo ante un juego 
fuera de serie con unas 
caracterislicas muy muy peculiares: 
vas a visualizar 6 pantallas antes de 
jugar. En la primera aparecen los 
miembros de tu grupo alrededor de 
un tanque. La segunda muestra 
nuestro planeta con las zonas 
invadidas por los grupos Cobra. 
Aparecen dos tipos de zona 
senaladas: una con circulos, otra 
con estrellas. 

Las zonas del globo que aparecen 
con circulos, indican que la lucha 
se realizara en campo abierto. 
Estaremos entonces ante juegos tipo 
Zaxxon, efeclos tridimensionales 
logrados gracias a un scroll 
— desplazamiento horizontal, 
vertical o diagonal de la pantalla - 
y una perspectiva: el terreno de 
batalla se ve desde arriba. Antes de 
luchar tendras que clcgir a uno de 
cntre cuatro de tus hombres 
especializados en este tipo de 
misiones, cada uno de ellos con su 
respectivo equipamiento: dispones 
de dos pilotos (uno de cazas y otro 
de helicopteros), asi como dos 
conductores (tanque y coche 
blindado). Una vez elegido el 




Los punt os calientes del globo. 
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La lucha va desde el enfrentamiento 
hombre a hombre hasla el empleo de 
armon ten to pesado . 




hombre, aparcces en el lugar dc la 
aceion. Con este tipo de pantalla 
siemprc te hallaras ante campos, 
que segun la zona en que te hallcs 
seran jungla, desierto o estaran 
cubiertos por la nieve. El hombre 
que elijas tendra que encontrar las 
fuerzas de Cobra y como es logico 
destruirlas. 

Si logra su empefio veras de nuevo 



el mapa del mundo en el que 
tendras que elegir la proxima 
mision. Si esta vez optas por 
mandar a uno de tus hombres a 
una zona indicada con una estrella. 
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Podemos elegir a nuestro hombres y 
annas para el ataque. 




cambia el tipo de juego. Dc buenas 
a primeras volveras a ver la 
pantalla de tus oponentes, aunque 
ya con una ligera variacion 
rcspecto a la original: el enemigo 
contra el que luchaste aparecera 
enlre rejas (en caso claro esta de 
que lo hayas vencido, si no es asi 
aparecera tu combatiente en esta 
dcsagradable situacion). 



DATOS GENERALES 


-CALIFICACION 


TITULO: Gi-Joe 


GRAFICOS: 5 sobre 5 


FABRICANTE: Epix 


COLOR: 4,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 64 


PRESENTACION: 4,5 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 4,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Aventura antiterrorista 


REALISMO: 3,5 sobre 5 
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Tendras que elegir a hombres de infanteria (para las 
commodoreras ferninistas hay que decir que tambien 
hay mujeres), cada uno esta especializado en un terreno 
concreto y, por tanto, tiene armas especiales — lo que 
no impide que elijas al hombre de las nieves para 



En el cuartel 
general 
permanece 
acuartelado el 
ejercito 
antiterrorism 
mas preparado 
de los EE. UU. 
(por supuesto). 



luchar en la jungla — . Tu hombre luchara en una 
pantalla estatica contra el miembro del comando 
Cobra. Esta pantalla casi siempre sera diferente. y La 
definition es la normal de esta casa... hemos de 
admitir que nos tiene muy mal acostumbrados. 
En fin, el juego no tiene perdida (solo la de tus 
hombres). En cuanto a lo que al juego se rellere, las 
palilalias con scroll requieren cierla praclica en el 
mancjo del joystick, ya que los Cobra no tienen «un 
pelo de ineptos», en las pantallas estaticas tampoco 
hay que ser demasiado despistado, porque tu oponente 
suele tener un robot que le ayuda en su tarea de 
aniquilacion. 

Como cabc esperar la conclusion es que este es un 
juego que te garantizara horas y horas de 
entretenimiento. 

UN DIA EN 
LAS CABRERAS 

Conducir un coche de formula es una ilusion que no 
parece estar al alcance de cualquiera... que no tenga 
un C-64. El programa que pasamos a describir es el 
complemento que convierte a tu cuarto en el Jarama o 
Le Mans. 

El Pitstop II sigue la linea marcada por el mitico Pole 
Position, que crease Atari para las maquinas de los 
salones recreativos y mas tarde para sus ordenadores. 
Aqui la primordial innovation que se aporta es la 
disposition de una pantalla para cada uno de los dos 
principals contendientes, aunque tambien esta previsto 
que solamente sea uno. 

A este programa le han sido afiadidas notas de 
realismo. tales como las detenciones por causas 
tecnicas para repostar combustible y cambiar los 
neumaticos, que al comienzo de la carrera son negros, 
pero su color va aclarando a medida que aumenta su 
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La carrera estd a pun to de dar 
comienzo. Solo Julia presionar el 
holon de disparo del joystick. 



desgaste. Antes de reventar se 
vuelvcn de color bianco, por lo que 
conviene no apurarlos hasta el 
extrcmo. El desgaste se pronuncia 
por cosas como derrapar en las 
curvas, tropezar con otros coches o 
rozar los arcenes del circuito. Una 
vez que hemos cargado el programa 
en el ordenador aparece visualizado 
un menu donde elegir. El 
movimiento del joystick en senlido 
vertical permite pasar de una 
option a otra y el movimiento 
horizontal sirve para alterar su 
contenido. Asi, la primera consiste 
en determinar si habra uno o dos 
corredores. La segunda pone a 
nuestra disposicion seis duros 
circuilos entre los que elegir, tras 
ser mostrados uno a uno. El 
numero de vueltas —3,6 6 9 — es la 
siguiente y la ultima el nivel de 
dificullad, seleccionable entre 
principiante. semiprofesional o 
avezado profesional de experiencia 
curtida en mil carreras. 
Lo siguiente que pide el ordenador 
son los nombres de los pilotos y 
que cada uno se de por enterado 
para que la carrera comience. 
La direccion es controlada por el 
joystick. Tomar las curvas 
correctamente es resultado de la 
combination adecuada de 
movimiento de la palanca. Si la 
avanzamos nuestro vehiculo 
acelera y si la traemos hacia 
nosotros la velocidad disminuye. El 
boton de disparo pone en 
funcionamienlo el turbo. 
Como deciamos previamente, la 



Solo el mas preparado ganard. Es 
importante llevar un control estricto 
de los I tempos y el consumo. 



Durante la carrera podemos repostar 
y cambiar los neumdticos que hayan 
sufrido mayor desgaste. 







DATOS GENERALES 

1 


CALIFICACIONES 


TITULO: Pitstop II 


GRAFICOS: 5 sobre 5 


FABRICANTE: Epyx 


COLOR: 4 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 64 


PRESENTACION: 4,5 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 4.4 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Composicibn automovillstica 


REAUSMO. 4,5 sobre 5 



pantalla queda dividida en dos, 
horizontalmente. La mitad superior 
sirve para el primer corredor y la 
inferior, idenlica, para el scgundo. 
Esta necesidad provicne del hccho 
de que cada participante no tiene 
por que eslar en el trozo de 
cirucuito visualizado. pues la vista 
es parcial y corresponde a una 
perspectiva realista, en la que el 
rondo lejano se desplaza en la 
medida en que el automovil gira 
(y por tanto nuestro punto de 
vista). 

Debajo de cada mitad aparece la 
escueta information de interes para 
el piloto: la velocidad, el tiempo y 
la cantidad de gasolina que hay en 
el deposito. Incorporado en cada 
vista aparece un mapa del cirucuito 
y un punto brillantc indica donde 
nos encontramos en cada momento. 
Cuando precisemos asistencia 
podemos ir a nuestra cochera, para 
que el competente equipo tecnico 
haga los ajustes de rigor. Cuando 
nos aproximamos a la entrada, 
situada en la parte izquierda de la 



pista, habra que girar la direccion 
(joystick) en esa direccion para 
encaminarlo. Alii nos esperan dos 
cxperimentados mecanicos. 
Podemos elegir con el joystick cual 
de ellos entra en action. 
Supongamos que ha Uegado el 
instanle de repostar. Movemos la 
cruz que aparece en nuestra mitad 
de la pantalla directamente con el 
joystick: la presion del boton de 
disparo le hace entender que nos 
dirigimos a el y con un ligero 
movimiento le acercamos al coche 
para dar comienzo a su tarea. A 
medida que el indicador sube, 
oimos sonar las clasicas 
campanillas del surtidor de 
gasolina. El otro asistente puede 
cambiar mientras tanto cualquier 
neumatico (o todos), controlando 
igualmente por el joystick. El efecto 
de verlos trabajando tiene un 
realismo sorprendente. La vuelta al 
circuito se logra con solo apuntar 
al corredor con la cruz y 
prcsionando el consabido boton, 
para que vuelva a rugir el motor. 
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TUTANKAMON 
LEVANTA 
LA CABEZA 

El noble britanico sir Arthur Pendragon se ve envuelto 
en una fanlastica aventura, conducido por su verdadera 
y unica vocation: la Arqueologia. Su sed de 
conocimientos le introduce en un laberinto faraonico 
que le puede traer serios disgustos. Haciendo 
indagaciones en una antigua tumba logra dar con la 
clave que le permite entrar, pero... queda atrapado por 
la gracia del Ojo de Osiris. 

Tras acoslumbrar sus ojos a la tenue luz producida por 
las antorchas, sir Arthur se da cuenta de cual es su 
entorno, una sala mortuoria presidida por dos 
gigantescas estatuas de piedra en postura sedente. Estas 
inmensas moles guardan la entrada y son capaces de 
juntarse o separarse deslizando, impidiendole el acceso 
a la salida siempre que intenta acercarse. El aire es 
cada vez mas escaso. Hay que encontrar la clave que 
deja el camino expedito. Una vez hallada, «era fdcil. Se 
trataba unicamente de saltar en el rincon adecuada». El 
movimiento del joystick permite a] sir moverse en 
lantas direcciones como dispone esta iitil palanca. Una 



Para pader salir, 
sir Arthur debe 
saltar en un 
delerminado 
rincon. Las 
estatuas le 
abrirdn el 
camino. 





En los 
corredores es 
normal loparse 
con la momia, 
en un clasico 
arnbiente 
protagonizado 
por jeroglificos. 



presion en el boton de disparo le permite dar elevados 
brincos. 

Camina despistado por los corredores y pasillos de la 
tumba, llenos de jeroglificos. Es posible acceder a 



LIBROS PARA TU 
MICROORDENADOR 




COMMODORE 64 - QUE ES, PARA QUE SIRVE Y COMO SE USA 

por D. Ellershaw y P. Schofield, P.V.P. 950 Plas, 

En esta obm se enseha de mcdo simple v sencillo como dar los pnmeios pasos con este 
ordenador. Se explica como conecailo como emplearlo y como aprovechark) al maximo adpjntan- 
do un vocabulario del Basic que le hara mas comprensible el maneio del ordenador 

COMMODORE 64, APLICACIONES PRACTICAS PARA LA CASA Y LOS 
PEQUENOS NEGOCIOS 

por Chris Callender, P.V.P. 830 Ptas. 

El Commodore 64 es un ordenadoi Due no solo sirve para megos En esta obra se explican 
quince programas practices para el hoga: y el negocio Duectoiios conlabilidad gratas slocks 
calendars etc 

18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU COMMODORE 64 

por P. Montsaut, P.V.P. 650 Ptas. 

En esie libra se presenla una coleccion de 18 programas de juegos variados que combman 'odas 
las posibilidades de su ordenador scmdo color graucos movimiemc eic Aderaas no solo se 
hmna a presenlar megos smo que aprovecha para mosirar algunos Irucos y lecmcas de 
programacion 

ZX SPECTRUM ■ QUE ES, PARA QUE SIRVE Y COMO SE USA 

por Tim Langdell, P.V.P. 1.100 Plas. 

ZX SPECTRUM - APLICACIONES PRACTICAS PARA LA CASA Y LOS 
PEQUENOS NEGOCIOS 

por Chris Callender, P.V.P. 870 Ptas. 

18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU ZX SPECTRUM Q 

por P. Monsaul, P.V.P. 650 Ptas. j 

PROFUNDIZANDO EN EL ZX SPECTRUM S 

por Dilwyn Jones. P.V.P. 1.300 Ptas. IH 

COMO CREAR TUS JUEGOS SPECTRUM H 

por R. Rovira, P.V.P 750 Plas. 

DRAGON - QUE ES, PARA QUE SIRVE, COMO SE USA 

por Ian Sinclair, P.V.P. 1.300 Ptas. 

18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU DRAGON 32 

por P. Monsaut, P.V.P. 650 Ptas. 

INTRODUCCION AL MSX 

por Vanryb y Politis, P.V.P. Ptas. 

DICCIONARIO MICROINFORMATICO 

por R. Tapias, P.V.P. 990 Ptas. 
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con el cupbn adjunto o al lelefono 1931 211 11 46 



in 

o 

PS 
H 

o 



NOMBRE Y APELLIDOS . 

DIRECCION 

POBLACION 



TEL.. 



CODIGO POSTAL . 



INCLUYO TALON 1 



TITULO 



CONTRA REEMBOLSO I 



P.V.P. 



EDITORIAL NORAY, S.A. 

San Gervasio de Cassolas. 79 - 08022 Barcelona iESPANA) ■ Tel (93) 21 i 1146 



r 



multitud de salas, pero el camino 
no es facil, multitud de 
mosquitos, extranas abejas y 
pajaros no cesan de molestarle. 
Una momia y un escorpion 
gigantescos se suman a la fiesta. En 
una sala guardada por enormes 
bolas rodantes, que le impidcn el 
avance, encuentra — en el interior 
de un cofre — un latigo como el 
empleado por Indiana Jones. 




En el cofre estd el latigo. 




Sir Arthur puede realizar tres tipos 
de accion, lo cual acerca a este 
juego a los clasicos de aventuras en 
los que se puede elegir la accion 
que ha de seguir. Estos son: saltar, 
dar latigazos o emplear la antorcha. 
Una simple presion sobre cualquier 
tecla permite hacer la eleccion, que 
aparece reflejada en una etiqueta 
existente al pie de la pantalla. 
Lamentablemente no es posible 



ulilidad para las salas no 
iluminadas. 

La salida definitiva podra ser 
localizada cuando logre descifrar 
los pergaminos que le proporcionan 
las pislas suficientes. 
Una interesante facilidad que da el 
juego son las pausas. En efecto, 
presionando la tecla F7 podemos 
detener la marcha del programa y 
trazar cl mapa que nos ayudara a 



DATOS GENERALES 


CALIFICACION 


TITULO: Emtombed 


GRAFICOS: 5 sobre 5 


FABRICANTE: Ultimate 
(producido por abc soft) 


COLOR: 4 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 64 


PRESENTACION: 4,5 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 4,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Aventura arqueologica 


REALISMO: 3,5 sobre 5 

• ' i 



hacerlo todo a la vez, por lo que se 
debe optar cuidadosa y rapidamente 
por la accion mas adecuada al 
momento. Queda por aclarar que 
sir Arthur debe localizar 
previamente el latigo y la antorcha 
para poder utilizarlos 
posteriormente. El primer elemento 
sirve para manlener alejadas a las 
criaturas que le asedian sin parar, 
el segundo se revela de gran 



que sir Arthur no comela siempre 
los errores, que le hagan terminar 
en corredores y salas sin 
continuation. Si en un momento 
dado decidimos volver a comenzar 
desde el principle, la tecla Fl es la 
solution. El numcro de pantallas es 
ilimitado y continuamente aparecen 
nuevas sorpresas. Salir con bien 
parece una tarea imposible, pero es 
factible. 



*************************** 



<LERES EL BUENO 
O EL MALO? 



Tenemos ante nosotros un juego de 
guerra, aunque no tiene nada que 
ver con la estrategia, los 
movimientos de tropas, etc. 
Unicamente se trata de cruel y 
encarnizado combate. 
El subtitulo reza: «E1 Dictador 
ataca de nuevo», o, lo que es igual, 
buenos contra ma los. 
Repasemos la trama. El Dictador 
ha capturado como rehenes a las 



tropas enemigas. Lograr su rescate 
es el desafio. 

En la pantalla de presentacion 
aparece el helicoptero que nos 
introduce en la primera parte. Bajo 
el un breve menu en el que elegir 
uno de entre tres niveles de 
dificultad. Igualmente puede optar 



Menu de presentacion para elegir. 



por uno o dos jugadores; es decir, 
que puedes perfectamente ser tii el 
Dictador que intenta la derrota de 
las tropas aliadas, encabezadas por 
tu padre o hermano. 
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Para intentar el rescate de las 
tropas recluidas se lanzaran las 
fuerzas paracaidistas desde el 
helicoptero, durante esa primera 
fase del juego. 

Un enorme y destructive- canon 
amcnaza a los paracaidistas, 
escondidos tras un muro despues de 
su loma de tierra. Una brecha en el 
primer muro te permite llegar a 
otro mas proximo al canon, primer 



objetivo que debe ser alcanzado 
para entrar a la fortaleza. El 
peligro de salir a campo abierto es 
el consabido de estar a merced de 
los proyectiles de la artilleria del 
Dictador, los cuales habra que 
burlar. Los supervivientes, si los 
hay, habran de tomar finalmente el 
canon y neutralizarlo. Por tanto la 
mision de estas fuerzas de choque 
es fundamental. La estrategia 











TITULO: Beach Head II 


GRAFICOS: 3 sobre 5 


FABRICANTE: 


COLOR: 3,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 64 


PRESENTACION: 3 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 4,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Juego de guerra 


REALISMO: 3,5 sobre 5 



enemigo, cubriras el ataque de tus 
hombres. Es imprescindible 
aniquilar a los cuatro adversaries 
que oponen toda su resistencia 
contra el avance. El mas peligroso 
es uno que se esconde tras una 
trampilla movil por todo su 
recorrido. Se desplaza con enorme 
rapidez y continuamente sale un 
enemigo que dispone bombas a dos 
pasos de tus hombres. Por ser el 
mas conflictivo es el primer 
adversario que debes eliminar. 
Siguiendole en peligrosidad esta un 
automovil que te persigue 
implacablemente y una vez 
alcanzado te desintegra sin piedad. 
Los dos ultimos obstaculos son un 
tanque, que intenta aplastarte 
mediantc el atropello, y un soldado 
escondido tras las murallas que dan 
al patio, por donde lanza mortiferas 
bombas. 

Si logras llegar a la tercera fase, 
debes elegir una ruta de escape. 
Pilotas un helicoptero, te persiguen 
misiles, te atacan desde bunkers, 
desde trampas escondidas en el 
suelo lanzan pelotas. Un sinfin de 
peligros te obstaculizaran la entrada 
a la madriguera del Dictador. La 





Los paracaidistas han de tomar el 
canon gigante, situado en la parte 
inferior de la pant alia. 



cuarta etapa es un enfrentamiento 
personal entre los dos lideres: el 
comandante Striker y el Dictador. 
En un gruta les separa un precipicio 
por el que avanza el curso de un 
rio. Entonces hablan los cuchillos, 
que se lanzan mutuamente ambos 
contendientes con la intencion dc 
dar muerte al otro. El vencido cae 
y es arrastrado por las frias aguas 
del rio, no sin antes dar un 
espantoso grito inhumano, que 
guarda gran semejanza con el que 
produce el agente de otro juego, 



empleada consiste en que los 
hombres salen por parejas, el 
primero procura atraer el fuego 
sobre si, mientras el otro lanza una 
granada y sale corriendo hacia un 
lateral para esquivar los disparos. 
Cubierto el primer objetivo, 
llegamos a la segundo pantalla en 
la que el resto de la tropa debe 
alravesar el patio de la fortaleza. 
Con el canon recien tornado al 




El acceso al patio no es sencillo. 




La lucha final a muerte entre ambos 
lideres terminard con la victoria del 
cuchillo de uno de ellos. 



Mision imposible, cuando cae al 
abismo. 

No hemos mencionado aim que 
este juego dispone de una serie de 
gritos que lanzan los hombres, un 
conjunto de unas treinta palabras y 
frases distribuidad por todo el; por 
ejemplo, cuando un soldado cae 
abatido por un proyectil grita: «Me 
han disparado», eso si, en ingles. 
Aunque el juego no aporta nada 
nucvo del otro mundo en cuanto a 
los graficos, la emocion esta 
asegurada. 
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f ELDESAFIO 
INFORMATICO 

Bruno Lussato 
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LOS NUEVOS 
ALQUIMISTAS 



Autor: Dirk Hanson 
Editor: Planeta 
Paginas: 292 
Prccio: 800 

Los nucvos alquimistas es una narra- 
tion amena y deiallada de la evolution 
de la tecnologia electronica desde los 
ticmpos cn que Edison fabrico su lampa- 
ra de incandescencia hasta nuestros dias, 
repasando con especial detenimiento las 
circunstancias que propiciaron la apari- 
cion y el desarrollo. en Silicon Valley 
(Valle del Silicio). California, de la indus- 
tria de los semiconductores. Es la histo- 
ria de los hombres que consiguieron 
transmutar el silicio en oro o, lo que es lo 
mismo, la tecnologia en un negocio en el 
que se invierlen y se ganan — o se pier- 
den millones y millones de dolarcs. 

Dirk Hanson relata el rapido progreso 
de la electronica describiendo sus hitos: 
los primeros ordenadores, el transistor, 
los circuitos integrados, los microproce- 
sadores, ordenadores personales, etc. Pe- 
ro tambien cuenta las circunstancias que 
impulsaron y dieron forma a este desa- 
rrollo. Asi, la importante influencia de 
los militares, que aportaron tanto su 
avidez de tecnologia como sus tentadores 
presupuestos. 

Analiza, ademas, las implicaciones y 
consecuencias que el vertiginoso progre- 
so electronico esta teniendo en nueslra 
sociedad, e intenta hacer una prospec- 
cion de lo que sera en el futuro: la 
sociedad automatizada. 



COMMODORE 64 
PASATIEMPOS Y JUEGOS 



Autor: Jeffries, Fisher y Sawyer 
Editor: Osbome/McGraw-Hill 
Paginas: 182 
Precio: N.D. 

Caja fuerte, Bonzo, Ajedrez indio, Res- 
cate, Captura, Inmersion, etc., y asi has- 
ta un total de 35 titulos prescntan a otros 
tantos programas en un libro que, como 
su portada adelanta, va destinado al 
ordenador Commodore 64. 

En las primeras paginas se incluyen 
cinco programas cortos que llevan la 
mision implicita de iniciar a los novicios. 
Igualmente sirven para familiarizar al 
lector con la notation especial utilizada 
en todos los lislados de la obra. Los 
espacios en bianco son indicados con una 
pequcna flccha, los caracteres graficos 
producidos median te la combination de 
tcclas no apareccn en la forma habitual, 
sino que se detallan todas ellas por el 
orden en que deben ser pulsadas. No 
obstante, la introduction ofrece detcni- 
damente todos los detalles necesarios. 

El original corresponde a una obra dc 
production estadounidense, magnifica- 
menle adaptada a nuestro idioma por 
Luis Joyancs, quien goza de una larga 
trayecloria en la creation y adaptacion 
de titulos particularmente orientados ha- 
cia Commodore 64. 

Conviene resaltar que los listados han 
sido elaborados con tipografia de im- 
prenta, huyendo de las clasicas reproduc- 
ciones fotograficas de listados proceden- 
tes de una impresora matricial. 



EL DESAFIO 
INFORMATICO 



Autor: Bruno Lussato 
Editor: Planeta 
Paginas: 202 
Precio: 700 

El ordenador se plantea como un rcto 
que todos deberemos afrontar en el futu- 
ro. Sin embargo, los agoreros se antici- 
pan a presentarlo con una gran dosis de 
incertidumbre para el pobre mortal. A su 
entender los sistemas informaticos co- 
mienzan a significar una seria amenaza. 

Bruno Lussato, el autor de este libro, 
parte de un supuesto diametralmenie 
opuesto, y su intencion es arrojar luz 
sobre el tema de la forma mas coloquial 
posible. 

El micdo desaparece con la informa- 
cion, parece ser la moraleja escondida 
tras El desafio informatico. A lo largo de 
las paginas condimenta las peculiarida- 
des y evolucion de la industria informali- 
ca con alusiones a la litcratura y otras 
artes mas conocidas por todos. 

Esta obra desprende, casi de inmedia- 
to, la enorme fe que su autor tiene en el 
microordenador, como algo necesario 
para hacer que evolucione la nueva socie- 
dad. 

Fundamentalmente estamos ante una 
obra destinada a quiencs desean conocer 
mas a fondo los recursos ofrecidos por el 
ordenador. No se puede adjudicar a su 
contenido el calificalivo de lecnico. pero 
si divulgativo. 
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EXPLODING FIST 

El primer juego de karate para el C-64. Cuidadosa- 
mente disehado para simulai todos los movimientos 
de las tradtcionales artes marciales. Increlbles grafi- 
cos y musica oriental hacen que este programa sea 
ya nominado como el "Juego del ano" por la mayoria 
de las criticas. 



Tiene lo mejor para tu CQMODORE 



DAMBUSTERS 

Reproduccion completa de la mision que en la II Gue- 
rra Mundial llevaron a cabo los ingleses para destruir 
las mas importantes presas que abastecian de ener- 
gia a las fabricas de armamento alemanas. La mez- 
cla de simulador de vuelo, estrategia y arcade hacen 
de DAMBUSTERS, el programa mas vendido en U. K. 
para COMMODORE. 




DROP ZONE 

Sencillamente un sueno hecho realidad. Por fin un 
juego que mantendra a los aficionados a los progra- 
mas de accidn, entretenidos durante meses. Rapidez 
de juego y total control, unidos a efectos sonoros y 
graficos fabulosos hacen de este juego de corte 
espacial, el primero de su categoria. iNo te lo 
pierdas! 



GREMLINS 

Sientete protagonista de la pelicula con esta maraui- 
llosa aventura integramente en castellano. Mas de 
100 pantallas diferentes en las que tendras que 
poner a prueba tu destreza e inteligencia. 




Si deseas recibir informaclfcn completa de nuestros programas para el COMMODORE 64, escribenos a ERBE, 
c/. Santa Engracla, 17, 28010 Madrid 6 llamanos al (91) 447 34 10. 
Te haremos llegar nuestro catalogo de forma gratulta. 





PRIMA® IECHNIK 



UIDEO-DIGITIZER 



MENU DEL 
PROGRAMA 



Uiew 



Made in Austria 



Exit Basic l[g]>^ J 

Print 




Digitize 



L i ghtpen 



D i r ec tory 





801/803 



1526/802 



Canon 1210 



Userport Gp-700a 




Serial Iec 



Epson 



Ok i Ma te 20 



EL CARTUCHO 



Save 



EL VIDEO - DIGITALIZADOR de imagen es un modulo 
que le permite digitalizar senales (imagenes) de video, 
almacenandolas en la memoria del ordenador en el formato 
de graficos de alta resoluci6n. 

Las imagenes digitalizadas, pueden ser visualizadas, alma- 
cenadas en disco segun diferentes formatos, modificadas 
con ayuda de un Lapiz Optico o Koala o impresas en una 
gran gama de impresoras. 

EL VIDEO - DIGITALIZADOR de imagen es un pequefio 
cartucho que se conecta al port de usuario y esta provisto 
de un conector que le une al emisor de video. Este puede 
ser: una camara de video, un receptor de TV con salida de 
video, o cualquier sistema grabador-reproductor de video. 

Las aplicaciones son ilimitadas y solo su imaginaci6n le 
pueden poner fronteras. 



VIDEO DIGITALIZADOR 
EN ACCION 






SALIDA POR 
IMPRESORA 
MPS 801 



UN NUEVO Y SOFISTICADO MUNDO SE ABRE A SU ORDENADOR 



SOLICITELO A SU DISTRIBUID 
HABITUAL O A: 




COMPULOGICALsa 
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